El videojuego en los hospitales: diseño e implementación de actividades y formación de educadores by Perandones Serrano, Eva
UNIVERSIDAD COMPLUTENSE DE MADRID 
 
FACULTAD DE BELLAS ARTES 
 
Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica 
 
 
 
 
 
TESIS DOCTORAL   
 
El videojuego en los hospitales: diseño e 
implementación de actividades y formación de 
educadores 
 
 
MEMORIA PARA OPTAR AL GRADO DE DOCTOR 
 
PRESENTADA POR 
  
Eva Perandones Serrano 
 
 
Directoras: 
 
 
Manuel Hernández Belver, Carmen van den Eynde Collado y Noemí 
Ávila Valdés 
 
 
Madrid, 2011 
 
 
ISBN: 978-84-694-7368-9 
 
 
© Eva Perandones Serrano, 2011 
 
UNIVERSIDAD COMPLUTENSE DE MADRID 
 
FACULTAD DE BELLAS ARTES 
Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica 
 
 
 
 
EL VIDEOJUEGO EN LOS HOSPITALES: DISEÑO E 
IMPLEMENTACIÓN DE ACTIVIDADES Y FORMACIÓN DE 
EDUCADORES 
 
MEMORIA PARA OPTAR AL GRADO DE DOCTOR 
PRESENTADA POR 
 
Eva Perandones Serrano 
 
Bajo la dirección de los doctores Manuel Hernández Belver, Carmen 
van den Eynde Collado y Noemí Ávila Valdés 
 
 
Madrid, 2011
  2 
  
 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A  David 
y  a mi madre 
  
  4 
  
 5 
 
 
 
 
Agradecimientos 
 
 
A David, el amor de mi vida, por iluminar mi camino y enseñarme a superarme a mí misma, a levantarme 
y a seguir siempre adelante.  
 
A mi madre, por ser la mejor madre del mundo, por estar siempre a mi lado animándome y por creer en 
mí. A Fermín, por su cariño y apoyo en los momentos más duros. A mi hermano por no rendirse y a mi 
padre por llegar a tiempo. 
 
A mi tía Charo por ser mi modelo a seguir y guiarme en este largo camino. A mi prima Nuria por sus 
charlas y consejos y a mi familia, en constante crecimiento, por estar siempre ahí. 
 
Al Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica y al MuPAI (a Manuel, Carmen, María, Noelia, 
Noemí, Daniel, Silvia, Teresa, Enrique, Clara, Marta, Javi, Montse, Judit, Lorena, Violeta y Patricia) por 
estos 6 años de trabajo y experiencias compartidas. 
 
A todos los educadores y compañeros que me han ayudado a realizar los talleres en los hospitales y que 
han aportado tanto a este trabajo de investigación. 
 
A Carmen van den Eynde, por descubrirme nuevos horizontes con sus clases, por ser tan incansable y 
tenaz; por ser mi mentora y mi amiga. A todos los profesores con los que he trabajado y de los que he 
aprendido mucho. 
 
A Otfried Scholz por acogerme en su despacho y hacer de mis estancias en Berlín una experiencia 
inolvidable.  
 
A ARSGAMES por hacerme sentir acompañada en el mundo de la investigación sobre videojuegos y por 
hacer un trabajo que pocos se atreven a hacer. 
 
A mis amigos y amigas por sus ánimos, su apoyo y por enseñarme a vivir y a disfrutar.  
  6 
 
 7 
 
 
EL VIDEOJUEGO EN LOS HOSPITALES: DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE 
ACTIVIDADES Y FORMACIÓN DE EDUCADORES 
 
 
RESUMEN DE LA TESIS DOCTORAL 
 
 
Esta tesis doctoral se presenta como una tesis fundamentalmente práctica enmarcada en un terreno 
multidisciplinar que abarca la Educación Artística, el ámbito hospitalario y el videojuego. 
 
Vinculada al Proyecto Curarte I+D y al programa de becas predoctorales FPI de la Universidad 
Complutense de Madrid, esta investigación trata de aportar nuevos recursos como respuesta a las 
necesidades de los adolescentes hospitalizados en relación a las actividades educativas de arte y juego 
creativo que el Proyecto Curarte I+D les ofrece. 
 
Partiendo del estudio de la relación entre los videojuegos y los ámbitos de Salud y la Educación Artística, 
esta investigación aporta una serie de actividades adaptadas a las restrictivas condiciones de salud y 
movilidad a las que se ven sometidos los niños y adolescentes ingresados en los hospitales, a través de 
la creación y diseño de videojuegos entendidos como recursos de salud y bienestar. Para la difusión y 
evaluación de dichas actividades, esta investigación centra sus esfuerzos en la formación de educadores 
desarrollando estrategias y contenidos flexibles que les permiten aun sin conocimientos previos, 
abordar la creación gráfica de videojuegos en talleres con jóvenes hospitalizados. Como nexo de unión 
entre las actividades y la formación de educadores, se desarrollan diferentes recursos on-line que 
permiten tanto la comunicación entre educadores e investigadores del proyecto, como la difusión y 
evaluación de la información generada al amparo del proyecto. De esta forma, esta investigación ha 
conseguido poner en red no sólo el Proyecto Curarte I+D, sino también los talleres que se desarrollan en 
los hospitales generando entre otros recursos, un repositorio de videojuegos creados durante los 
talleres, accesible a través de Internet. 
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VIDEOGAMES AT  HOSPITALS: DESIGN AND INCORPORATION OF 
ACTIVITIES+TRAINING FOR EDUCATORS 
 
 
THESIS SUMMARY 
 
 
This doctoral dissertation is developed fundamentally from a practical attempt to frame its conclusions 
from a multi-disciplinary perspective that includes artistic education, hospital environments and 
videogames. 
 
Linked to Curarte r&d project (Creative and artistic design oriented to develop materials and activities 
for young people at hospitals EDU2008-05441-C02-01/EDUC) and to the program of pre-doctoral FPI 
grants offered by Complutense University of Madrid, this research tries to discover new tools as a 
response to the needs of hospitalized children, concerning educational activities in relation to art and 
creative games offered by the “Curarte” project.  
 
By examining the relation between videogames and health environments on one side, and the artistic 
education on the other, this research contributes with activities specially adapted to the restricted 
health and mobility conditions of children at hospitals, through the use of videogame as a  creative 
method with an educational purpose. To achieve a better diffusion and evaluation of these activities, 
this research is focusing its efforts at educators training, creating strategies and flexible contents to 
allow non-technical experienced educators approach the graphic creation of videogames at workshops 
with hospitalized children. As a nexus linking the activities and the educator’s training, there are several 
on-line materials to allow communication between educators and the project investigators, but at the 
same time to increase the diffusion and the evaluation of the generated information at the project itself. 
In this sense, this research has already load on-line, not only Project “Curarte”, but also the actual 
workshops at hospitals, using “Virtual Campus" from Complutense University of Madrid and generating 
among other resources, a repository of the created videogames  during the actual workshops, all of 
them Internet- accessible.  
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CAPÍTULO 1 
INTRODUCCIÓN Y JUSTIFICACIÓN DE LA TESIS DOCTORAL 
 
 
1.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
La presente tesis doctoral se ha realizado al amparo de la convocatoria de ayudas predoctorales del 
programa de Formación de Personal de Investigación de la Universidad Complutense de Madrid.  
 
A continuación presentamos al lector una breve sinopsis de la que se podrán extraer las líneas generales 
y los contextos principales en los que se circunscribe la presente tesis doctoral: 
 
Esta es una investigación de carácter fundamentalmente práctico en la que se diseñarán e 
implementarán actividades y formación de educadores para analizar las posibilidades y 
potencialidades de la introducción del videojuego como recurso creativo en ámbitos 
hospitalarios. 
 
A partir de aquí podemos extraer varias palabras clave: videojuegos, ámbito hospitalario, Educación 
Artística, formación de educadores y diseño de actividades. En cualquiera de estos ámbitos esta tesis 
puede aportar información útil para otras investigaciones. 
 
Este primer capítulo de introducción no pretende ser un resumen de lo que se contará en las siguientes 
líneas, sino que nos acercará a los antecedentes y fundamentos que justifican la relevancia, las 
aplicaciones sociales y la conveniencia de esta investigación.  
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1.2 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Comenzaremos esta tesis doctoral justificando nuestra investigación y para ello, además de contestar a 
la pregunta de por qué realizar esta investigación, veremos sus implicaciones prácticas y su valor 
teórico.  
 
 
1.2.1 ¿Por qué realizar esta investigación? 
 
Además de los objetivos y las preguntas de investigación, consideramos necesario justificar nuestro 
estudio y para ello vamos a exponer las posibles aportaciones sociales de este trabajo ya que es 
eminentemente práctico. 
 
Para ello, justificaremos una serie de criterios formulados por Hernández Sampieri y otros (2007) y que nos 
servirán para justificar y evaluar el valor potencial de este trabajo de investigación dentro de su contexto 
de aplicación. 
 
 
1.2.2 Conveniencia 
 
Una de las utilidades de esta investigación será la introducción de los videojuegos desde una nueva 
perspectiva en el ámbito hospitalario pediátrico, para la promoción del juego, la Educación Artística, la 
creatividad y los videojuegos como recursos de Salud y bienestar para niños y adolescentes hospitalizados.  
 
Para ello, necesitaremos, primero, formar a los educadores que desarrollan su labor en este ámbito y 
que desarrollan sus prácticas en el Proyecto Curarte I+D. Por lo tanto esta investigación también nos 
servirá para dotar de nuevas estrategias de creación de videojuegos a los educadores que desarrollan su 
actividad en talleres de Educación Artística en dichos hospitales.  
 
 
1.2.3 Relevancia social 
 
Desde un primer momento, esta investigación intenta aportar nuevas ideas, estrategias y herramientas 
dentro de un contexto social tan sensible y real como son las unidades hospitalarias pediátricas de diversos 
hospitales de Madrid, centrándose en la ocupación del tiempo libre desde un punto de vista educativo.  
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A través del Proyecto de Investigación Curarte I+D, plantearemos una serie de actividades que los 
educadores podrán ofrecer a los menores que se encuentren hospitalizados y que, como vienen 
demostrando otros trabajos de investigación en este proyecto, pueden contribuir a la mejora de las 
condiciones de vida de estos menores y por lo tanto esperan ser un recurso de bienestar y Salud. 
 
Pero los beneficiarios de esta investigación no sólo serán presumiblemente los educadores y los menores 
hospitalizados, sino también los familiares de estos menores que comparten con ellos el tiempo de 
hospitalización. 
 
Por lo tanto, de esta investigación podrán beneficiarse, no sólo menores hospitalizados en diversos 
hospitales de Madrid y sus familiares, sino que además los propios educadores verán enriquecida su 
formación al disponer de mayores recursos lúdico-educativos, susceptibles de ser utilizados en otros 
contextos que no sean el hospitalario. 
 
Para que podamos llevar esto a cabo, lo primero que deberemos de hacer será adaptar nuestra 
investigación al marco hospitalario, teniendo en cuenta las limitaciones que la enfermedad, las condiciones 
de diagnóstico y/o tratamiento de la misma puedan suponer a estos menores hospitalizados. 
 
 
1.2.4 Implicaciones prácticas 
 
Dentro de las implicaciones prácticas que puede tener esta investigación, podemos destacar la 
introducción de los videojuegos desde la Educación Artística como recurso creativo en el ámbito 
hospitalario.  
 
La creación de videojuegos, así como la utilización de los ordenadores en los talleres de estas unidades 
pediátricas supone aportar nuevas herramientas y soportes, en resumen, nuevos recursos dentro de las 
actividades que se vienen desarrollando y que responden a las demandas de los adolescentes en este 
contexto. 
 
Estos nuevos recursos supondrían un nuevo enfoque contrario al de un menor consumidor de 
videojuegos, convirtiéndolo así en creador y mejorando de forma considerable su motivación y 
predisposición a la realización de actividades, así como su posición ante el consumo de los mismos. 
 
Otra implicación práctica de esta investigación, es el acercamiento al mundo de los videojuegos de una 
forma saludable e informada por parte de los educadores y de los menores, desmitificando leyendas 
urbanas, y mostrando nuevas aplicaciones de estos juegos en diferentes ámbitos de conocimiento como 
el artístico o el hospitalario. 
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1.2.5 Valor teórico 
 
El valor teórico de esta investigación reside en el estudio de la introducción de los videojuegos desde el 
ámbito educativo en el contexto hospitalario. También estudiaremos las relaciones que se establecen 
actualmente entre los videojuegos y la Salud.  
 
Veremos las iniciativas de fundaciones y ONGs que introducen ordenadores y consolas en el ámbito 
hospitalario pediátrico. Sin embargo, estas iniciativas centran sus objetivos en dotar a los menores de 
herramientas que les permiten la comunicación con el exterior y les facilitan el acceso a diversos tipos 
de juegos, entre los que se incluyen los videojuegos y a los que nosotros les añadiremos valor del 
aprendizaje y la creación. 
 
Haremos un recorrido por estas iniciativas y estudiaremos también las diferentes aplicaciones que 
tienen los videojuegos dentro del ámbito de la Salud. Este campo de estudio está empezando a 
desarrollarse. Las primeras investigaciones se perfilan como exitosas, dotadas de implicaciones prácticas 
y amplia relevancia social. En este aspecto, nosotros intentaremos dotar a los videojuegos de nuevas 
utilidades en el ámbito de la Salud a través de la Educación Artística y la creatividad. 
 
También estudiaremos las investigaciones que vienen aplicando los videojuegos como recurso educativo 
en las aulas puesto que forman parte de nuestros antecedentes. Sin embargo, en nuestro caso los 
aplicaremos en concreto a la Educación Artística, estudiaremos su relación y exploraremos sus 
posibilidades no sólo como juego con posibilidades educativas, sino como creación de la obra artística 
por parte de menores. 
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Ayuda predoctoral de Formación de 
Personal de Investigación UCM 
PROYECTO CURARTE I+D 
Departamento de 
Didáctica de la Expresión 
Plástica (BBAA UCM) 
MuPAI 
TESIS DOCTORAL 
GIMuPAI 
1.3 CONTEXTUALIZACIÓN DE LA TESIS DOCTORAL 
 
Esta tesis doctoral se encuentra al amparo del programa de Formación de Personal de Investigación de 
la Universidad Complutense de Madrid de la convocatoria de 2007 y está directamente vinculada tanto 
al Proyecto Curarte I+D y al Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica de la Facultad de Bellas 
Artes de la Universidad Complutense de Madrid, como al MuPAI (Museo Pedagógico de Arte Infantil) y 
al GIMuPAI (el grupo de investigación del MuPAI).  
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1.3.1 El MuPAI 
 
El MuPAI (Museo Pedagógico de Arte Infantil) fue creado en 1981 en la Cátedra de Pedagogía de la 
Facultad de Bellas Artes de Madrid. Su fundador, Manuel Sánchez Méndez, contó con el apoyo del 
Ministerio de Cultura y de, entre otros, Joaquín de la Puente, entonces director del Museo Español de 
Arte Contemporáneo y de su Taller de Arte Infantil.  
 
El fin último con el que se fundó el museo fue mejorar los recursos para la formación docente y crear un 
lugar destinado a la investigación de la expresión plástica-artística infantil. 
 
   
El MuPAI. Fuente: MuPAI. 
 
A continuación se muestra el manifiesto y los propósitos fundamentales del MuPAI, que hablan del 
carácter del museo universitario con el que fue creado (Belver 1995:13-14): 
 
I. Dar servicio a la docencia, posibilitando: 
a. La investigación sobre la realidad creativo-artística infantil. 
b. La investigación de las posibilidades pedagógicas formativo-educativas y de desarrollo global del niño 
a través del las artes plásticas. 
 
II. Dar servicio a la sociedad para su mejor desarrollo: 
a. Poner los resultados de la investigación al servicio de centros u organismos que los soliciten. 
b. Presentar la exposición permanente al público en general. 
c. Investigar sobre las posibilidades pedagógicas de la propia Exposición en cuanto “Creación infantil 
para los propios niños”, técnicas de exhibición de “arte” para un público infantil, etc. 
d. Brindar posibilidades de investigación con nuestro material, favoreciendo la creación de nuevo a 
cuantos estudiosos lo soliciten. 
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e. Colaborar con la difusión a todos los niveles con nuestras experiencias y aportaciones (ej. Montaje de 
exposiciones, préstamos, etc.) 
f. Crear una biblioteca especializada, tanto para el servicio interno como para el servicio público. 
 
El ámbito de las investigaciones del museo son pues, docencia y sociedad. 
 
La aportación del MuPAI en el Proyecto Curarte I+D trata de: cubrir un sector de la sociedad, el sanitario 
y trabajar el ámbito de la creatividad infantil y la Educación Artística dentro de este ámbito. 
 
 
1.3.2 El GIMuPAI 
 
El GIMuPAI es un grupo de investigación interuniversitario creado en torno al MuPAI. Está formado por 
profesores y personal investigador y docente relacionado con este museo y tiene como fin común 
investigar en torno al Arte Infantil y a la Educación Artística en los ámbitos formal y no formal. 
 
Manuel Hernández Belver dirige este grupo de investigación desde su comienzo en 2005. En el año 2011 
está formado por las siguientes personas: 
 
• Dr. Manuel Hernández Belver. Catedrático de Universidad del Dpto. de Didáctica de la 
Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la UCM y Director del Museo Pedagógico de 
Arte Infantil.  
• Dra. Ana María Ullán de la Fuente. Profesora titular del Dpto. de Psicología social y 
Antropología de la Universidad de Salamanca.  
• Dra. María Acaso López - Bosch. Profesora titular de Universidad del Dpto. de Didáctica de la 
Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la UCM.  
• Dra. Carmen Moreno Sáez. Profesora Titular del Dpto. de Didáctica de la Expresión Plástica de 
la Facultad de Bellas Artes de la UCM.  
• Dra. Noemí Ávila Valdés. Profesora Ayudante Doctor de de la Sección departamental de 
Didáctica de la Expresión Plástica de la Facultad de Educación de la UCM.  
• Dra. Noelia Antúnez del Cerro. Profesora Ayudante Doctor del Dpto. de Didáctica de la 
Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la UCM.  
• Dr. Daniel Zapatero Guillén. Profesor de la Facultad de Bellas Artes del Centro de Estudios 
Superiores Felipe II y Profesor Asociado del Dpto. de Didáctica de la Expresión Plástica de la 
Facultad de Bellas Artes de la UCM. 
• Dra. Teresa Gutiérrez Párraga. Profesora Ayudante Doctor de la Sección Departamental de 
Didáctica de la Expresión Plástica de la Facultad de Educación de la UCM.  
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• Dra. Silvia Nuere Menéndez – Pidal. Profesora de la Facultad de Bellas Artes del Centro de 
Estudios Superiores Felipe II y de la Universidad Antonio de Nebrija.  
• Dr. Raúl Díaz – Obregón Cruzado. Profesor de la Facultad de Bellas Artes del Centro de Estudios 
Superiores Felipe II.  
• Dra. Lidia Benavides. Profesora Interina del Departamento de Pintura de la Facultad de Bellas 
Artes de la UCM. 
• Dr. Tomas Lorente Rebollo. Catedrático de Escuela de la Sección Departamental de Didáctica de 
la Expresión Plástica de la Facultad de Educación de la UCM. 
• Dr. José de las Casas Gómez. Catedrático de Universidad del Dpto. de Escultura de la Facultad 
de Bellas Artes de la UCM. 
• Dr. Pablo de Arriba del Amo. Titular de Universidad del Dpto. de Escultura de la Facultad de 
Bellas Artes de la UCM 
• Eva Perandones Serrano. Ayuda predoctoral de la UCM para el Dpto. de Didáctica de la 
Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la UCM.  
 
Este grupo de investigación actualmente trabaja en torno a dos líneas de investigación en los que se 
circunscriben los proyectos que llevan a cabo. Estas líneas son: 
 
• Educación Artística (Museos y E.S.O.). 
• Arte y Salud. 
 
La línea de Educación Artística y Museos  se desarrollan multitud de proyectos en diferentes espacios 
museísticos, así como talleres, campamentos urbanos de arte y cursos de arte para adultos que se 
organizan desde el MuPAI. 
 
La línea de Educación Artística en la ESO, es la que más ligada se encuentra a las labores docentes del 
Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica, ya que una de sus labores principales es la de 
formar a los futuros profesores en el área de la Expresión Plástica y Visual en la Educación Secundaria. 
En esta línea se realizan investigaciones cuyos resultados se aplican a otros ámbitos y líneas de 
investigación como es la de Arte y Salud.  
 
La línea de Arte y Salud es en la que se circunscribe la presente tesis doctoral. Aquí se vienen 
desarrollando proyectos financiados por el Ministerio de Educación y Ciencia y por la Comunidad de 
Madrid. Se diseñan e implementan actividades y talleres de arte y creatividad con niños y adolescentes 
que se encuentran hospitalizados. 
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1.3.3 El MuPAI, Investigación y las Tecnologías de la Información y la Comunicación 
 
Al ser un museo universitario y estar vinculado al Departamento de Didáctica de las Artes Plásticas de la 
Facultad de Bellas Artes, encontramos que, algunas de las tesis que han sido presentadas en este 
departamento están directamente vinculadas a las actividades e investigaciones realizadas por el 
museo. 
 
Dentro de esas investigaciones haremos un repaso sobre las tesis más relevantes que se han circunscrito 
al ámbito de las TIC
1
 con aplicaciones totalmente prácticas y que hoy en día siguen en vigor: 
 
Cofán (2003) al amparo de su tesis doctoral “Integración y difusión del museo a través de la red 
Internet” crea la página web del MuPAI (http://www.ucm.es/info/mupai). Y aunque ahora parezca carecer 
de relevancia, la creación de una página web hace 8 años desde el punto de vista de la investigación nos 
puede hacer considerarla como el primer antecedente al que se remonta esta tesis dentro de nuestro 
contexto institucional (el MuPAI y las TIC). Cofán examinó los cambios que se originan en la educación al 
implantar la tecnología web en el museo, desde el prisma de una herramienta para la información, 
comunicación y formación que se convierte en una parte adicional del instrumento instructivo y 
constructivo del museo. 
 
 
Web del MuPAI creada por Fátima Cofán en el año 2003. Fuente: http://www.ucm.es/info/mupai   
 
                                                 
1
 Tecnologías de la Información y la Comunicación. TIC a partir de ahora. 
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Ávila presenta en 2005 una clara continuación del trabajo de Cofán (2003) con su tesis “Diseño y 
desarrollo de recursos on-line: aplicaciones virtuales de arte infantil en contextos hospitalarios”. Este 
trabajo es una investigación de carácter fundamentalmente práctico, donde se analizan las posibilidades 
y potencialidades de desarrollar un recurso on-line para niños hospitalizados, específico para su 
Educación Artística y para el desarrollo de su creatividad. 
 
 
Web del Proyecto Curarte I+D creada por Noemí Ávila Valdés en el año 2005. 
 Fuente: http://www.ucm.es/info/curarte  
 
Desde este trabajo se unen las TIC, las actividades del MuPAI y el Proyecto Curarte I+D. Un proyecto 
interdisciplinar desarrollado junto con la Facultad de Psicología de la Universidad de Salamanca cuyo 
principal objetivo es la mejora de la calidad de vida de los niños hospitalizados, dentro del cual se 
circunscribe este trabajo y del que hablaremos más adelante en profundidad. 
 
Zapatero en 2007 presenta su tesis “Aplicaciones didácticas de la realidad virtual al Museo Pedagógico 
de Arte Infantil” continuación de las dos anteriores aunque no vinculada al Proyecto Curarte I+D, sino al 
MuPAI.  La utilización de la realidad virtual y la virtualización en 3d de los fondos del museo y su 
disponibilidad a través de Internet con fines didácticos y de investigación nos acerca un poco más a los 
nuevos lenguajes de comunicación que están a la orden del día. 
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MuPAI Virtual en 3D. Fuente: http://www.ucm.es/info/mupai/maps/index4.html  
 
 
El MuPAI, al formar parte del Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica, participa activamente 
en el desarrollo del Proyecto Curarte I+D. El Método MuPAI, es el utilizado actualmente para el diseño e 
implementación de los talleres que desarrolla el Proyecto Curarte I+D, dentro del ámbito de la 
Educación Artística.   
 
Podríamos concretar las relaciones que se establecen con la presente tesis doctoral de la siguiente forma: 
 
 
 
Tesis 
doctoral 
Departamento 
de didáctica de 
la expresión 
Plástica. BBAA 
UCM
Proyecto 
Curarte  I+D.
Talleres 
Hospitalarios
MUPAI.
Talleres de 
Educación 
Artística
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1.3.4 El Método MuPAI 
 
El Método MuPAI ha sido formulado por Acaso, Antúnez, Nuere y Zapatero (2007) y en Antúnez (2008) a 
partir de las  tendencias educativas de finales del siglo XX y principios del XXI. Adentrarnos en los 
planteamientos que este método propone nos servirá para, posteriormente, encontrar un acercamiento 
a los videojuegos desde la Educación Plástica y Visual en contextos hospitalarios. 
  
Para formular este método, Antúnez se basa en el esquema desarrollado por Fontal (2003) en el que 
define la educación patrimonial respondiendo a las siguientes preguntas ¿para qué? ¿qué? ¿cómo? 
¿dónde? ¿a quién? y ¿quién? sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
A continuación presentaremos el cuadro con el que Antúnez (2008: 449-451) hace referencia no sólo a 
los fundamentos del Método MuPAI sino que además se reflejan las influencias de las tendencias en 
Educación Artística en dicho método. 
 
¿PARA QUÉ 
ENSEÑAR? 
Comprender el arte y la cultura, en la que vivimos y en la que se 
realizó la obra. 
EACD, CP, 
EPCV y EP 
Desarrollar habilidades relacionadas con el arte: intelectuales, 
psicomotoras, artísticas y críticas. 
AEC, EACD, 
CP PAC, EP 
y VTS 
Capacitar para vivir en un mundo visual. CP, PAC, 
EPCV y ER 
 
¿QUÉ 
ENSEÑAR? 
Objetivos Desarrollar habilidades artísticas relacionadas con la 
producción, la crítica, la contextualización y la 
teorización sobre las obras de arte. 
Adquirir conocimientos propios y una visión crítica 
sobre el arte y la cultura visual. 
Presentar la Educación Artística como una alternativa 
de ocio. 
EACD, CP, 
PAC, EPCV, 
ER y EP 
AEC, CP, 
PAC, EPCV 
y ER 
Contenidos Imágenes de todo tipo: artísticas, informativas, 
comerciales y de entretenimiento. 
CP, PAC, 
EPCV, ER y 
EP 
Contenido vital. 
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¿CÓMO 
ENSEÑAR? 
Metodología  Inclusión del contenido vital. 
Utilización del detonante. 
Resolución de problemas. 
Reparto del poder. 
CP, PAC, 
EPCV, ER y 
EP 
Temporalización División actividad en fase de apreciación, 
producción, reflexión y puesta en común y 
evaluación. 
EACD 
 
¿DÓNDE 
ENSEÑAR? 
Macro contexto  En cualquier lugar. En el caso de esta tesis en 
hospitales 
EP y MC 
Prestando atención al currículum oculto. CP, PAC, 
EPCV y ED 
Micro contexto: 
El aula 
En salas y aulas especialmente acondicionadas 
para que se desarrolle sin problemas el proceso 
enseñanza –aprendizaje. 
EP y MC 
Prestando atención al currículum oculto. CP, PAC, 
EPCV y ED 
 
¿A QUIÉN 
ENSEÑAR? 
Toda persona que lo desee y necesite. En el caso de esta tesis a niños y adolescentes 
 
¿QUIÉN 
ENSEÑA? 
Diseñando Equipo pedagógico con formación en arte y 
educación. 
Mejor si además se cuenta con historiadores, 
psicólogos, trabajadores sociales,… 
MC 
Impartiendo Educadores con formación en arte y educación y 
con la mayor experiencia posible… 
MC 
 
AEC Autoexpresión creativa PAC 
Pedagogía del Arte 
 Crítica 
EP Educación Patrimonial  
EACD 
Educación Artística 
 como disciplina 
EPCV 
Educación Artística para 
la cultura visual 
MC Museología crítica 
CP Currículum Posmoderno ER  Educación radical VTS Visual Thinking Strategies 
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Una vez formulado el Método MuPAI, Antúnez (2008: 647-650) nos ofrece una serie de 
recomendaciones para la adaptación del Método MuPAI que facilitan la comprensión de las artes 
visuales por parte de niños y adolescentes y que pasamos a exponer detalladamente, ya que nos 
servirán para el diseño de nuestras actividades. 
  
• Generar conocimiento. El objetivo de cualquier actividad de Educación Artística debe ser la de 
generar conocimiento. Este conocimiento no debe de ser la visión particular que el organizador 
del taller tiene de las imágenes con las que se va a trabajar o de los temas a tratar, sino que la 
actividad se debe de convertir en una posibilidad para que los participantes generen su propio 
cuerpo de conocimientos. 
 
• Trabajo de la apreciación, la producción y la reflexión. El conocimiento desarrollado en las 
actividades de Educación Artística no debe limitarse al desarrollo de la capacidad manual o al 
dominio de una técnica de expresión plástica. Estas actividades deben trabajar, y dar una 
importancia similar, los procesos de apreciación, producción y reflexión. De otra forma, la 
Educación Artística sería de utilidad sólo a las personas que se van a dedicar a producir arte u 
otro tipo de productos visuales y no a quienes van a consumir estos productos. 
 
• Participante activo. Para que el visitante realmente comprenda los contenidos con los que 
trabajamos, es imprescindible el desarrollo de aprendizajes significativos. Esto implica, tanto la 
necesidad de un participante activo que no sea mero receptor de contenidos, sino el creador de 
los suyos propios, como que los contenidos, objetivos,.. que se planteen estén realmente 
adaptados y relacionados con sus necesidades y expectativas reales, o que el educador emplee 
metodologías que favorezcan esto. 
 
• El educador como agitador. Para que todo lo anterior se lleve a cabo, es imprescindible la 
figura del educador, que cobra un papel fundamental y que se concibe como una especie de 
agitador mental y no como un mero transmisor de conocimientos. Si el educador se limita a 
llevar a cabo funciones de definición y de regulación, sin permitir ni favorecer espacios en los 
que los participantes puedan experimentar, investigar, analizar,... las cuestiones que les 
preocupen; éstos no podrán crear su propio cuerpo de conocimientos y se limitarán a adquirir 
los conocimientos trasmitidos por el educador. 
 
• Conexión con la realidad. Para que el visitante realmente comprenda los contenidos de la 
actividad, es imprescindible conectarla con su vida real, con la cotidianidad, de tal manera que 
encuentre sentido a lo aprendido dentro de su día a día. Esto conlleva el uso, no sólo de 
imágenes artísticas, sino de imágenes procedentes de todos los ámbitos de su cultura visual: 
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cine, televisión, prensa, espacios de ocio,... La inclusión de este contenido vital, favorecerá la 
adquisición de nuevos conocimientos y los dotará de mayor relevancia, ya que podrán ser 
aplicados en su vida cotidiana y no sólo en los contextos específicos de creación o consumo de 
arte. 
 
• Uso del detonante. El detonante es una muestra de la inclusión de la realidad de los 
destinatarios del proceso de enseñanza – aprendizaje. Para construirlo, se utilizan imágenes, 
reflexiones, acciones,... que en principio los alumnos no esperen encontrar en el contexto en el 
que se encuentran y que les hagan estar expectantes y receptivos a las actividades que se van a 
desarrollar. El objetivo del detonante es por un lado servir de nexo entre la vida fuera y dentro 
del contexto de Educación Artística, y por otro llamar la atención del alumno, haciendo así de la 
actividad algo más atractivo para el mismo. 
 
• Tareas de investigación y evaluación. Para conocer más los contextos en los que trabajamos y 
así poder dar respuesta a las necesidades y posibilidades de los mismos, es necesario llevar a 
cabo tareas de investigación y evaluación. Dentro del contexto museístico hemos comprobado 
que, en ocasiones, esta investigación y evaluación no se ponen en práctica porque no se cuenta 
con el personal necesario para hacerlo ni por número ni por formación. Por esta razón, 
consideramos necesaria la colaboración entre universidad y museos, que permita a la 
universidad conocer la realidad educativa de los mismos, y al museo disponer de los resultados 
de investigaciones que les permitan comprobar la eficacia de las metodologías empleadas y 
realizar reflexiones críticas sobre las mismas. 
 
• Formación de los educadores. Según un estudio realizado en 2006 por José María Mesías
2
, 
sobre el perfil profesional de los educadores de museos de Arte Contemporáneo, la mayoría de 
ellos son licenciados en Historia del Arte. Esto se refleja en actividades en las que las visitas 
guiadas son fundamentalmente transmisoras de datos, y en las que las actividades plásticas se 
limitan al trabajo de una técnica concreta. Ante la dificultad de contar con personal experto en 
todas las áreas necesarias para el desarrollo de la Educación Artística, y en otras que pueden 
favorecer su desarrollo, creemos necesario trabajar en equipos multidisciplinares en los que no 
haya un solo perfil educativo, y en el que se cuente como mínimo con personal experto en 
educación y arte. 
  
                                                 
2
 Estudio titulado ¿Cuál es el perfil profesional de las educadoras/es de los museos de Arte Contemporáneo? 
Presentado por el autor en el 2º congreso internacional de Educación Artística y visual celebrado en Granada del 31 
de enero al 2 de febrero de 2008. 
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1.3.5 El Proyecto Curarte I+D 
 
 
 
Desde el año 2003, las Universidades Complutense de Madrid y la Universidad de Salamanca, más en 
concreto el Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica de la Universidad Complutense de 
Madrid y el GIMuPAI (Grupo de Investigación del Museo Pedagógico de Arte Infantil) y el Departamento 
de Psicología Social de la Universidad de Salamanca, vienen desarrollando una serie de investigaciones 
en torno a las posibilidades de mejora de los niños y adolescentes hospitalizados a través del juego, la 
creatividad y el arte. 
 
El Proyecto Curarte I+D surge como un desafío multidisciplinar y pluriinstitucional, para avanzar en la 
mejora de las condiciones de vida de los niños y adolescentes hospitalizados, desarrollando 
actividades de juego creativo especialmente concebidas para responder a sus necesidades específicas 
y promover este tipo de juego creativo como recurso de bienestar y Salud. 
 
El Proyecto Curarte I+D se inicia, pues, como un proyecto interuniversitario de promoción del juego, la 
Educación Artística y la creatividad como recursos de Salud y bienestar para niños y adolescentes 
hospitalizados. El objetivo inicial del proyecto fue poner a disposición de los niños y adolescentes 
hospitalizados una serie de materiales y actividades creativas especialmente diseñados para 
adaptarse a las limitaciones que, tanto la enfermedad, como las condiciones de diagnóstico y/o 
tratamiento de la misma en el marco hospitalario, puedan suponer para los niños. 
 
En este sentido juega espacial importancia la labor de investigación en creatividad y Educación Artística 
que viene desarrollando en los últimos 25 años, el MuPAI (Museo Pedagógico de Arte Infantil) como 
museo universitario, que, como hemos visto en líneas anteriores, sirve de plataforma de apoyo para el 
diseño de todas las actividades que se desarrollan más tarde en el contexto hospitalario. 
 
Manuel Hernández Belver y Ana María Ullán de la Fuente son los responsables del Proyecto Curarte 
I+D. Manuel Hernández Belver es catedrático de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad 
Complutense de Madrid y Director de Museo Pedagógico de Arte Infantil (MuPAI) de este centro. Ana 
M. Ullán es profesora de Psicología Social de la Universidad de Salamanca. El equipo multidisciplinar 
del GIMuPAI, como grupo de investigación, conformado por educadores artísticos, psicólogos, artistas 
plásticos, etc., se encargan de ir avanzando y ampliando las posibilidades del Proyecto Curarte I+D. 
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1.3.6 Proyectos financiados de investigación de Curarte I+D 
 
Como proyecto universitario, durante estos años, el Proyecto Curarte I+D ha desarrollado diferentes 
actuaciones en diferentes ámbitos y con financiación pública y privada. A continuación se desglosan los 
proyectos. 
 
FINANCIACIÓN PÚBLICA 
2003 Análisis de calidad de las prestaciones de los servicios pediátricos de los hospitales de 
Castilla y León en relación con las posibilidades de desarrollar actividades de juego 
creativo como recurso de Salud por parte de los niños ingresados en dichos servicios. 
 
Financiado por: Consejería de Sanidad. Junta de Castilla y León 
Investigador Principal: Ana María Ullán de la Fuente 
2004 El juego creativo en hospitales como recurso de apoyo psicosocial para niños enfermos 
y sus familias  
 
Financiado por: Consejería de Sanidad. Junta de Castilla y León 
Investigador Principal: Ana María Ullán de la Fuente  
  
2004 Análisis comparativo de la calidad de las atenciones psicosociales a los niños en los 
servicios de Pediatría hospitalaria de la SACylL con centros de referencia nacionales en 
hospitalización infantil. 
 
Financiado por: Consejería de Sanidad. Junta de Castilla y León 
Investigador Principal: Ana María Ullán de la Fuente  
 
2004-07 Diseño, aplicación y evaluación de materiales de juego creativo especialmente 
adaptados para su uso hospitalario. 
 
Financiado por: Ministerio de Educación y Ciencia 
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver  
 Proyecto I+D 
 
2006 Creatividad en adolescentes hospitalizados en la Comunidad de Madrid  
 
Financiado por: Comunidad de Madrid  
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver  
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2007 Diseño y aplicación de actividades artísticas creativas para adolescentes 
hospitalizados con patologías clínicas en hospitales de la CAM 
 
Financiado por: Comunidad de Madrid  
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver  
  
2008-11 Diseño y desarrollo de materiales y actividades creativas y artísticas para 
adolescentes hospitalizados 
 
Financiado por: Ministerio de Educación y Ciencia 
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver  
 Proyecto I+D 
 
2009-11 Camalletes de cine 
 
Financiado por: Comunidad de Madrid 
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver  
  
2010-2011 El efecto del juego simbólico sobre el alivio del dolor en los niños hospitalizados 
 
Financiado por: Comunidad de Madrid 
Investigador Principal: Junta de Castilla y León 
 
FINANCIACIÓN PRIVADA 
2007 Diseño, desarrollo y evaluación de talleres hospitalarios: curARTE en verano 2007  
 
Financiado por: Fundación Curarte 
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver 
2008-09 Formación, seguimiento y evaluación de becarios de colaboración y de becarios de 
investigación para la Fundación curArte 
 
Financiado por: Fundación Curarte  
Investigador Principal: Manuel Hernández Belver 
 
 
 
 
 49 
 
Primer proyecto de investigación CURARTE I+D (2004-2007) (Ministerio de Educación y Ciencia. 
SEJ2004-07241-C02-00/EDUC) Diseño, aplicación y evaluación de materiales de juego creativo 
especialmente adaptados para uso hospitalario. 
 
Los objetivos principales del proyecto fueron: 
 
• La elaboración de un protocolo para el diseño de juguetes creativos hospitalarios en el que se 
recogían aquellas condiciones que han de cumplir este tipo de materiales para que respondan a 
las necesidades y condiciones de los niños hospitalizados. 
 
• El desarrollo de una serie experimental de modelos de juguetes creativos hospitalarios que 
respondieran al protocolo anterior. 
 
• La valoración del uso de estos juguetes por parte de los niños hospitalizados en cuanto a la 
capacidad del material de juego creativo diseñado para promover el bienestar psicológico de los 
niños y también en cuanto a la adecuación de este material para ser usado en contextos 
hospitalarios. 
 
• La gestión y desarrollo de las patentes de los juguetes para permitir su producción industrial y 
su comercialización protegida. 
 
Para llevar a cabo estos objetivos el proyecto coordinado se encontraba divido en dos partes o 
subproyectos:  
 
• Subproyecto A: Aspectos creativos y artísticos del diseño, aplicación y evaluación de materiales 
de juego creativo especialmente adaptadas para niños hospitalizados. 
 
• Subproyecto B: Aspectos psicosociales y sanitarios del diseño, aplicación y evaluación de 
materiales de juego creativo especialmente adaptadas para niños hospitalizados. 
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Segundo proyecto de investigación CURARTE I+D (2008-2011) (Ministerio de Educación y Ciencia 
EDU2008-05441-C02-01/EDUC) Diseño y desarrollo de materiales y actividades creativas y artísticas 
para adolescentes hospitalizados. 
 
La finalidad de este proyecto, como ya hemos señalado es diseñar, desarrollar e implementar, y evaluar 
alternativas de ocupación del tiempo de hospitalización para adolescentes centradas en el arte y la 
creatividad como recurso de bienestar psicosocial. Para ello resulta necesario: 
 
• Conocer los sistemas efectivos de hospitalización de adolescentes en España y las condiciones 
de ocupación del tiempo de hospitalización de estos menores. Los datos previos obtenidos por 
este equipo de investigación al respecto señalan notables deficiencias en el cuidado psicosocial 
de los adolescentes en los hospitales españoles dado que, una vez superada la edad pediátrica, 
14 años, en la mayor parte de los centros sanitarios los menores de entre 14 y 17 años son 
ingresados en las plantas de adultos sin que se tenga en cuenta su vulnerabilidad particular 
como menores de edad y, como tales, sus derechos reconocidos por las convenciones 
internacionales.  
 
• Desarrollar un protocolo de diseño de materiales de uso artístico para adolescentes que puedan 
ser utilizados en contextos hospitalarios, tal y como el equipo de investigación que presenta este 
proyecto ha efectuado ya con respecto a las condiciones que deben cumplir los materiales de 
juego creativo infantil en los servicios de Pediatría de los hospitales (proyecto ref. SEJ2004-
07241-C02-00/EDUC ). El protocolo debe especificar las condiciones de diseño de los materiales 
creativos de uso hospitalario para que respondan a los requerimientos específicamente 
sanitarios que hagan factible su uso en las diversas condiciones en que se pueden encontrar los 
adolescentes hospitalizados, especialmente aquellos cuyo tratamiento requiere una 
hospitalización más larga o recurrente o unas condiciones (aislamiento, Diálisis, inmovilidad 
total o parcial, etc.) más restrictiva. 
 
• Desarrollar una serie experimental de modelos de materiales y propuestas de actividades 
creativas y artísticas especialmente adaptadas para adolescentes en condiciones de 
hospitalización restrictiva de adolescentes. 
 
• Valorar la efectividad y la eficacia de estos materiales y propuestas de actividades artísticas 
para mejorar la calidad de vida de los adolescentes hospitalizados. Para ello se analizará si la 
introducción de alternativas creativas y artísticas de ocupación del tiempo de hospitalización 
diseñadas e implementadas  repercuten positivamente en el estado clínico y psicosocial de los 
adolescentes hospitalizados, evaluando diferentes parámetros como la ansiedad y el estrés, la 
autoimagen, autoeficacia y locus de control, la adaptación al entorno hospitalario, los miedos 
hospitalarios o la satisfacción con la hospitalización de los adolescentes y sus familias. 
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Para considerar pertinente el planteamiento del presente proyecto de investigación: 
 
• En primer lugar, la constatada deficiencia, a nivel psicosocial, de los modelos de  hospitalización 
de los adolescentes en nuestro país. Ya se ha indicado de qué forma la hospitalización de los 
adolescentes, como si fueran pacientes adultos, implica no sólo una sustancial falta de calidad 
en las atenciones psicosociales que han de serles prestadas en los hospitales a estos pacientes, 
sino incluso una vulneración de sus derechos como menores recogidos en los tratados 
internacionales.  
 
• La segunda razón es la capacidad demostrada de las actividades artísticas y creativas para 
mejorar los parámetros de calidad de vida de los pacientes en los hospitales, promoviendo la 
humanización de los entornos hospitalarios y de la ocupación del tiempo de hospitalización. 
Estos procesos de humanización de los hospitales contribuyen al bienestar psicosocial de los 
pacientes, especialmente de los menores, probablemente más sensibles, en este sentido, a las 
dimensiones psicológicas del cuidado que se les presta en los hospitales. 
 
• La tercera razón tiene que ver con las limitaciones que la hospitalización impone al uso de los 
materiales convencionales de actividades creativas y artísticas. En un hospital no pueden 
utilizarse estos materiales convencionales sin riesgo de entorpecer las funciones sanitarias. Es 
necesario, en este sentido, que se cumplan ciertas condiciones de diseño que permitan que las 
actividades y materiales de uso hospitalario puedan ser utilizadas a pesar de las limitaciones 
funcionales que afectan a los pacientes (aislamiento, movilidad limitada por goteros, férulas, 
etc.) y que se adapten a las condiciones de espacio y organización del hospital. 
 
Este segundo proyecto que es el que enmarca esta tesis doctoral tiene los siguientes objetivos 
principales: 
 
• Obtener un conocimiento documentado sobre los sistemas efectivos de hospitalización de 
adolescentes en España y las condiciones de ocupación del tiempo de hospitalización de estos 
menores. 
 
• Desarrollar un protocolo de diseño de materiales de uso artístico para adolescentes que puedan 
ser utilizados en contextos hospitalarios, tal y como el equipo de investigación que presenta este 
proyecto ha efectuado ya con respecto a las condiciones que deben cumplir los materiales de 
juego creativo infantil, juguetes creativos sanitarios, en los servicios de Pediatría de los 
hospitales. El protocolo debe especificar las condiciones de diseño de los materiales creativos de 
uso hospitalario para que respondan, no sólo a las normativas de calidad generales establecidas 
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para materiales educativos artísticos, sino también a los requerimientos específicamente 
sanitarios que hagan factible su uso en las diversas condiciones en que se pueden encontrar los 
adolescentes hospitalizados, especialmente aquellos cuyo tratamiento requiere una 
hospitalización más larga o recurrente o unas condiciones (aislamiento, Diálisis, inmovilidad 
total o parcial, etc.) más restrictiva.  En este protocolo se deben considerar la adaptación del 
material y propuesta de actividades a los siguientes aspectos: a) condiciones de Salud de los 
adolescentes en el hospital; b) condiciones de tratamiento médico; c) condiciones de vida 
cotidiana de los adolescentes en el hospital. 
 
• Desarrollar e implementar una serie experimental de modelos de materiales y propuestas de 
actividades creativas y artísticas especialmente adaptadas para su uso por adolescentes en 
condiciones de hospitalización restrictiva. 
 
• Valorar la efectividad y la eficacia de estos materiales y propuestas de actividades artísticas 
para mejorar la calidad de vida de los adolescentes hospitalizados.  
 
• Gestión y desarrollo de las patentes del material creativo de uso hospitalario diseñado, 
desarrollado  y valorado. 
 
Dado el carácter multidisciplinar del proyecto, se hizo necesario plantearlo como un proyecto 
coordinado y al igual que su predecesor, se dividió en dos partes o subproyectos, uno dependiente del 
Dpto. de Psicología Social de la Universidad de Salamanca y otro dependiente del Dpto. de Didáctica de 
la Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la UCM. 
 
Subproyecto A: Diseño, desarrollo e implementación de materiales y actividades creativas y artísticas 
para adolescentes hospitalizados. 
 
• Desarrollo de talleres de creatividad que permitan una selección precisa de propuestas de 
actividades creativas adecuadas para los adolescentes hospitalizados. 
 
• Participación en la elaboración del protocolo de diseño indicando el tipo de actividades y 
propuestas creativas a desarrollar por los adolescentes en función de los resultados obtenidos 
en los talleres anteriormente mencionados. 
 
• Estudio y selección de los materiales necesarios para el desarrollo de las actividades creativos 
seleccionadas, así como de su adaptación para uso hospitalario en función de la información 
obtenida en el otro subproyecto sobre las condiciones y limitaciones de los menores 
hospitalizados (objetivo 1 del subproyecto siguiente). 
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• Participación en los programas de formación de personal sanitario y familias sobre las 
actividades creativas de los menores hospitalizados necesarios para llevar a cabo la evaluación 
de los materiales de juego. 
 
• Participación en la gestión y desarrollo de las patentes. 
 
Subproyecto B: Arte y creatividad como recursos de bienestar psicosocial para menores hospitalizados: 
evaluación de modelos de ocupación del tiempo de hospitalización de adolescentes. 
 
• Llevar a cabo un estudio de campo en hospitales, que permita especificar las condiciones 
precisas a que deben adaptarse los materiales de juego creativo para ser usados en hospitales 
por los adolescentes en cuanto a condiciones físicas y mecánicas de los materiales (posibilidad 
de esterilización o desinfección según los problemas y condiciones de Salud de los niños 
hospitalizados, adaptaciones a limitaciones funcionales de los niños por goteros, movilidad 
reducida, etc.,), condiciones de diseño para adaptarse a las limitaciones espaciales y 
organizativas del hospital, etc… 
 
• Analizar las implicaciones psicosociales de las actividades creativas propuestas en el 
subproyecto anterior (objetivo 2 del subproyecto anterior) que puedan repercutir en el bienestar 
psicosocial de los menores hospitalizados. 
 
• Participar en la elaboración del protocolo de diseño del material indicando las condiciones 
psicosociales y sanitarias y las aportaciones en este sentido de las actividades y  material. 
 
• Realizar la evaluación de las repercusiones en el bienestar psicosocial de los adolescentes 
hospitalizados del uso de los materiales creativos diseñados.  
 
• Participación en la gestión y desarrollo de patentes. 
 
Los distintos objetivos, subproyectos y actividades interaccionan entre sí integrándose en el proyecto 
coordinado “Arte y creatividad como recursos de bienestar psicosocial para menores hospitalizados: 
evaluación de modelos de ocupación del tiempo de hospitalización de adolescentes”. De hecho, la 
propia concepción del proyecto parte de la idea de mejorar la calidad de vida de los adolescentes 
hospitalizados a través del desarrollo de actividades creativas y artísticas y de la constatación, tanto de 
los beneficios psicosociales de este tipo de actividades como de la ausencia en el mercado de materiales 
adaptados a las condiciones que afectan a los menores hospitalizados y de la dificultad de usar, en los 
hospitales, muchos de los materiales convencionales comercializados. En esta idea inicial ya están 
presentes tanto una perspectiva de creatividad y artística, como una perspectiva de bienestar 
psicosocial y de mejora de las prestaciones sanitarias a través de soluciones de diseño que permitan el 
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desarrollo de estos materiales concebidos para los hospitales. Como se detallará más adelante en el 
organigrama funcional del proyecto, no podrían alcanzarse los objetivos previstos en este si no se tiene 
en cuenta la interacción entre los dos subproyectos que lo integran, pues los objetivos específicos de 
ambos están secuencialmente condicionados. 
 
Para que el proyecto sea ejecutado de forma eficaz se han puesto en marcha mecanismos de 
coordinación. 
 
Deseamos señalar que los dos equipos que llevarán a cabo cada uno de los subproyectos tienen una 
amplia experiencia de trabajo coordinado. Han desarrollado conjuntamente numerosos proyectos de 
investigación acerca de temas relacionados  con la hospitalización de menores, y sus resultados han sido 
publicados en revistas y foros nacionales e internacionales. 
 
 Así pues, los mecanismos de coordinación que se prevén en este caso, como son el intercambio de 
información acerca de las tareas encargadas a cada equipo, así como los planteamientos conjuntos de 
cada una de las fases (se indican en el apartado de metodología) han sido  para los dos equipos de 
probada eficacia a lo largo de su experiencia de trabajo común reflejada, entre otras cosas, en la 
participación de investigadores de ambos equipos en proyectos, investigaciones y publicaciones 
conjuntas desde hace más de diez años. 
 
En cuanto a la metodología y al plan de trabajo del proyecto, desde un principio se planteó un desarrollo 
en dos fases coordinadas. La primera fase, fase A, de diseño de actividades y materiales, estará centrada 
en la concepción y el diseño, tanto de las actividades como del material adaptado para uso hospitalario 
que responda a las condiciones de Salud, movilidad y entorno de los menores hospitalizados. La segunda 
fase del proyecto, fase B, se centrará en la valoración de las alternativas artísticas y creativas de 
ocupación del tiempo de hospitalización de los adolescentes y su impacto en la calidad de vida de estos 
menores hospitalizados. A continuación se detallan las tareas previstas en cada una de las fases del 
proyecto: 
 
Fase A de diseño y producción del material y actividades creativas adaptadas para adolescentes 
hospitalizados: 
 
• Estudio de campo en hospitales sobre los condicionantes físicos, temporales, sanitarios, 
organizacionales, etc. de las actividades creativas y artísticas de los entornos de hospitalización 
de los adolescentes . 
 
• Desarrollo de talleres de creatividad para adolescentes en el Museo Pedagógico de Arte Infantil. 
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• Propuesta del tipo de material y actividad teniendo en cuenta los resultados del estudio de 
campo y de los talleres de creatividad. 
 
• Análisis de los procesos psicosociales implicados en las actividades creativas con especial 
relevancia para la situación de los adolescentes hospitalizados. 
 
• Estudio del material necesario para el desarrollo de las actividades y su adaptación para uso 
hospitalario. 
 
• Bocetos previos de los materiales. 
 
• Diseños conceptuales y funcionales de los modelos pilotos. 
 
• Elaboración de prototipos de los diseños.  
 
• Normalización y homologación de seguridad de los diseños.  
 
• Producción de las unidades de prueba de los prototipos de materiales. 
 
• Gestión y elaboración de patentes. 
 
Fase B de implementación y valoración clínica y psicosocial de las alternativas artísticas y creativas de 
ocupación del tiempo de hospitalización. 
 
• Selección de las Unidades Hospitalarias de observación.  
 
• Evaluación clínica de los adolescentes participantes (patologías, gravedad, limitaciones 
funcionales, etc.).  
 
• Evaluación psicosocial de los adolescentes y sus familias. 
 
• Formación y entrenamiento a cuidadores familiares y a personal sanitario sobre la ocupación 
del tiempo de hospitalización de los adolescentes con actividades creativas y artísticas. 
 
• Implementación de las actividades creativas y artísticas como recurso de ocupación del tiempo 
de los adolescentes en el hospital. 
 
• Repetición de las evaluaciones. 
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• Comparaciones cuantitativas entre las evaluaciones previas a la introducción de las alternativas 
de ocupación del tiempo de hospitalización propuestas. 
 
• Valoraciones cualitativas de las propuestas hechas por los adolescentes, los padres y el personal 
sanitario. 
 
• Elaboración de conclusiones respecto al valor terapéutico de los materiales creativos. 
 
• Difusión de resultados. 
 
Esquema de planes de trabajo previstos en casa una de las fases del proyecto: 
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Fase B: El objetivo de esta fase es comprobar si la introducción de alternativas creativas y artísticas de 
ocupación del tiempo de hospitalización, diseñadas en la fase anterior, repercute positivamente en el 
estado clínico y psicosocial de los adolescentes. Para ello se utilizará un diseño antes-después que se 
resume en el siguiente esquema: 
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Por todo lo expuesto hasta ahora podemos resumir la cronología de los dos proyectos Curarte I+D y su 
evolución en el tiempo de la siguiente forma: 
 
 
Investigaciones del GIMuPAI. Departamento 
de Didáctica de la Expresión Plástica, Bellas 
Artes UCM. 
Investigaciones del Departamento de 
Psicología Social y Antropología USAL 
PRIMER INFORME: 
Los niños en los hospitales de castilla y León: 
Disposición y organización de espacios, tiempos y los 
juegos en la hospitalización infantil en la SACyL. 
Proyecto I+D: “Diseño, aplicación y evaluación de 
materiales de juego creativo especialmente 
adaptados para uso hospitalario.” 
La investigación sobre la realidad creativo-
artística infantil. La investigación de las 
posibilidades pedagógicas formativo-
educativas y de desarrollo global del niño a 
través de las artes plásticas. 
Juego creativo en hospitales como recurso de 
apoyo psicosocial para los niños enfermos y 
sus familiares. 
Subproyecto A: Aspectos creativos y 
artísticos del diseño, aplicación y evaluación 
de materiales de juego creativo 
especialmente adaptados para uso 
Subproyecto B: Aspectos psicosociales y 
sanitarios del diseño, aplicación  y 
evaluación de materiales de juego creativo 
especialmente adaptados para uso 
hospitalario. 
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1.3.7 Líneas de actuación durante este proyecto de investigación. 
 
En la actualidad, estamos trabajando en dos líneas de intervención muy concretas: 
 
A) Mejora de las atenciones psicosociales de los pacientes pediátricos y adolescentes y sus familias: 
• A través del juego y de la ocupación del tiempo (Talleres Curarte). 
• Lugares en los que hemos realizado estos talleres: 
• Hospital Gregorio Marañón (Madrid). 
• Hospital 12 de Octubre (Madrid). 
• Hospital Universitario de Salamanca. 
• Hospital Río Hortega (Valladolid). 
 
Proyecto I+D: “Diseño y desarrollo de materiales 
y actividades creativas y artísticas para 
adolescentes hospitalizados.” 
Presente tesis doctoral El videojuego en los hospitales: 
Diseño e implementación de actividades y formación de 
educadores. 
Subproyecto A: Aspectos creativos y 
artísticos del diseño, aplicación y evaluación 
del desarrollo de materiales y actividades 
creativas y artísticas especialmente 
adaptados para uso hospitalario con 
adolescentes. 
Subproyecto B: Aspectos psicosociales y 
sanitarios del diseño, aplicación y 
evaluación del desarrollo de materiales y 
actividades creativas y artísticas 
especialmente adaptados para uso 
hospitalario con adolescentes. 
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Talleres Curarte I+D 2010. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
B) Mejora de los entornos físicos de hospitalización pediátrica. Lugares de intervención en espacios 
físicos: 
• Planta de hospitalización pediátrica del Hospital Universitario de Salamanca. 
• Servicio de Urgencias Pediátricas del Hospital Universitario de Salamanca. 
• Consultorio de Pediatría de Cabrerizos (Salamanca.) 
 
 
Modificación de entornos hospitalarios Proyecto Curarte I+D. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
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Dentro de estas líneas de investigación, nuestro trabajo de tesis doctoral se enmarcará dentro de la 
primera línea de investigación: Mejora de las atenciones psicosociales de los pacientes pediátricos y 
adolescentes y sus familias a través del juego y la ocupación del tiempo libre (Talleres Curarte).  
 
1.3.8 Líneas de trabajo en curso dentro del Proyecto Curarte I+D. Subproyecto A, línea de mejora de 
las atenciones psicosociales 
 
De la misma forma que esta tesis doctoral es una de las líneas de trabajo que lleva el Proyecto Curarte 
I+D, otras tesis doctorales en proceso conforman otras líneas que también son desarrolladas por 
compañeros investigadores y sin los que este trabajo no hubiera sido posible. Más adelante, en el marco 
práctico de esta investigación veremos cómo, aunque los trabajos se desarrollan en paralelo por regla 
general, hay nodos y puntos de encuentro y fusión de las líneas de trabajo que buscan el desarrollo de 
experiencias conjuntas para enriquecerse mutuamente mejorando la eficacia del trabajo en equipo 
dentro del grupo de investigación. 
 
Estas líneas, en su mayoría, se desarrollan al amparo de Programas de Formación de Personal 
Universitario (becas FPU) o Formación de Personal de Investigación (FPI) financiados por el Ministerio de 
Educación, la Comunidad de Madrid o las universidades. 
 
Para comprender mejor el contexto de investigación en el que se inscribe esta tesis doctoral, a 
continuación enumeraremos estas líneas de trabajo que son a su vez proyectos de tesis doctorales: 
 
• Diseño y desarrollo de técnicas alternativas artísticas y creativas con adolescentes hospitalizados. 
Javier Albar Mansoa. (Tesis leída y defendida) 
 
• El Arte Contemporáneo y sus estrategias como recurso en la transformación de espacios de Salud y 
otros contextos especiales. Marta García Cano. 
 
• Nuevas metodologías para el aprendizaje de las artes visuales en contextos de Salud. Lorena López 
Méndez. 
 
• Hacia la co-responsabilidad: diseño y evaluación de nuevas metodologías en Educación Artística 
para adolescentes en contextos especiales. Clara Megías Martínez. 
 
• El videojuego en los hospitales: Diseño e implementación de actividades y formación de educadores. 
Eva Perandones Serrano. 
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1.3.9 Características de las Unidades Hospitalarias en las que desarrollaremos nuestra acción 
 
Las características del ámbito hospitalario y sus relaciones con la educación, han sido ya descritas de 
forma exhaustiva en la tesis doctoral de Ávila (2005) y actualizada en la tesis doctoral de Albar (2010) así 
como en varias publicaciones (Ullán y Belver (2003, 2005, 2008). Esta documentación ha sido ampliada 
en varios trabajos de investigación para la obtención del DEA (no publicados), así como en artículos de 
publicaciones nacionales e internacionales y comunicaciones y ponencias en congresos también 
nacionales e internacionales realizados por investigadores y colaboradores del Proyecto Curarte I+D, 
basándose tanto en una revisión de las fuentes bibliográficas especializadas como en las experiencias de 
los trabajos de campo.  
 
La información que presentaremos en las siguientes líneas respecto al contexto educativo hospitalario 
en el que se circunscribe esta tesis doctoral es un resumen de dichas publicaciones
3
.  
 
A continuación, procederemos a exponer brevemente las características de las Unidades Hospitalarias 
en las que vamos a trabajar ya que condicionarán de manera significativa el diseño de las actividades y 
la formación del profesorado y nos servirán como un antecedente para sustentar nuestras actuaciones. 
 
Nuestra acción se va a dividir entre dos de los hospitales donde el Proyecto Curarte desarrolla sus 
actividades: El Hospital Gregorio Marañón y el Hospital 12 de Octubre, ambos afincados en la  
Comunidad de Madrid. 
 
A continuación, procederemos a exponer las características básicas y propias del medio con el fin de 
concretar nuestro contexto de actuación. Hemos de tener en cuenta que las  diferentes enfermedades, 
los tipos de hospitalización y los procesos de diagnóstico crean una serie de restricciones y de 
situaciones diferentes dentro del mismo hospital.  
 
Es importante, si bien no entraremos en la descripción médica de las patologías que puedan darse 
puesto que este no es el objeto de este estudio, que describamos las condiciones en las que se 
encontrarán los educadores y los menores. Sin estas concreciones, nuestro trabajo carecería de la base 
necesaria para su aplicación en un contexto real. 
 
  
                                                 
3
 Véanse las referencias de este capítulo para ampliar dicha información. 
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En el hospital Gregorio Marañón hemos trabajado en las siguientes Unidades Pediátricas:  
 
1.3.9.1 Unidad de Diálisis 
 
Para la descripción de esta Unidad nos remitiremos al DEA de García (2010) titulado La proyección de 
Arte Contemporáneo en el hospital como mejora en la humanización del espacio pediátrico y 
adolescente. La investigación de García (2010), investigadora del Proyecto Curarte I+D, nos servirá como 
introducción a las condiciones en las que se encuentran los menores que reciben tratamiento en la 
Unidad de Diálisis en la que desarrollaremos nuestro trabajo de campo. 
 
      
Fotografías de la Unidad de Hemodiálisis del Hospital Gregorio Marañón. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
• ¿Qué es la diálisis? 
 
La IRC (Insuficiencia Renal Crónica) es una enfermedad en la que la función de los riñones se deteriora 
de manera progresiva. Estos pacientes han de someterse a tratamientos no curativos y altamente 
invasivos.  Dentro de los posibles tratamientos a esta enfermedad, en esta Unidad nos encontramos con 
pacientes sometidos a hemodiálisis. Un tratamiento que consiste en filtrar la sangre del paciente para 
extraer los desechos urémicos de la insuficiencia renal crónica terminal (Contreras y otros 2006). Para 
llevar a cabo dicho tratamiento, los menores han de someterse a sesiones de cuatro horas tres veces 
por semana en la que una máquina realiza la función del riñón limpiado su sangre. Este tratamiento 
produce efectos físicos adversos como insomnio, fatiga, pérdida de movilidad, cansancio, palidez o 
desnutrición entre otros.   
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• Descripción de las ansiedades básicas del enfermo en Diálisis 
 
Dentro de las reacciones habituales de los pacientes que regularmente se ven sometidos al tratamiento 
de hemodiálisis, destacaremos la tendencia a dormirse o a adormecerse durante la sesión.  
 
La apatía, la falta de interés, la dificultad de concentración son características propias de estos pacientes 
(García 2010). Los investigadores y educadores del proyecto que han trabajado en esta unidad destacan 
estas características, puesto que influyen de manera significativa en la realización de las actividades. 
 
 
1.3.9.2 Unidad de Oncología 
 
En esta unidad, como apuntan los investigadores, nos encontraremos con pacientes que pueden pasear 
por la planta del hospital y con pacientes que no podrán siquiera levantarse de la cama, al igual que en 
la Unidad de Diálisis. Por lo general, los pacientes no pasan hospitalizados más de una semana (corta 
hospitalización) pero sí que tendrán ingresos recurrentes a lo largo de los años. La excepción a esto 
serían los niños trasplantados que, en situación de aislamiento, necesitarán de un mes de 
hospitalización (García, 2010). 
 
• Rasgos más comunes dentro de los pacientes oncológicos pediátricos 
 
El cáncer, al ser una de las enfermedades que ocasiona mayor impacto psicológico (del Pozo et. al. 
2000), nos hace pensar en una muerte lenta y dolorosa o si no, en una continua amenaza a la integridad 
física (alopecia, amputaciones, cansancio, debilidad, etc…).  
 
Dentro de los rasgos que pueden presentar los pacientes oncológicos encontramos el estrés, la 
ansiedad, la depresión, dificultades para el contacto social, déficits en habilidades sociales, trastornos de 
crecimiento, problemas nutricionales, trastornos del sueño, dificultades caracteriales, trabas para la 
interacción con el personal sanitario y manipulación de padre y enfermeras, entre otros (del Pozo et. al. 
2000). Esto sin mencionar las consecuencias en los padres y familiares y la alteración a la que se ven 
sometidas sus costumbres y rutinas. 
 
Las consecuentes repercusiones educativas en el aprendizaje han de añadirse a esta larga lista. 
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1.3.9.3 Unidad de Psiquiatría Adolescente 
 
La Unidad de Psiquiatría Adolescente del Gregorio Marañón es una de las pocas unidades que existen en 
España donde los adolescentes disponen de un espacio propio (no compartido con niños o con adultos),  
así como tiempos y actividades propios. Esta Unidad acoge a chicos de entre 11 y 18 años con algún tipo 
de problema o patología psiquiátrica. La hospitalización o internación de los pacientes ronda una media 
de 15 días en los que se persiguen objetivos de diagnóstico, tratamiento e intervención. 
 
Pero esta Unidad y por lo tanto los chicos internados en ella, están aislados del resto del hospital y en 
algunas ocasiones y dependiendo de las patologías también de sus amigos y familiares. Existen turnos 
de visitas y salidas, pero se establecen según criterios médicos y terapéuticos (Ávila 2009). 
 
Es importante destacar que esta situación de aislamiento, en muchas ocasiones produce una sensación 
de encierro además de ser un espacio muchas veces considerado como tabú. 
 
Nosotros nos encontraremos que las restricciones y las estrictas normas a las que está sujeta esta 
unidad, nos influirá de manera significativa en el diseño y desarrollo de las actividades. La falta de 
conexión a internet y la imposibilidad de mantener algún contacto posterior a la hospitalización, nos 
afectarán directamente como veremos en el marco práctico de esta investigación.  
 
     
Fotografías de la zona de trabajo en la Unidad de Psiquiatría Adolescente del Hospital Gregorio 
Marañón. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
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• Descripción de las consecuencias de la hospitalización en la Unidad de Psiquiatría Adolescente 
 
Avíla y Pascale (2007) en su artículo Una experiencia de creatividad en adolescentes hospitalizados. 
Unidad de Psiquiatría de Adolescentes del Gregorio Marañón, describen los problemas que surgen de la 
hospitalización adolescente.  
 
En un primer plano encontramos que la hospitalización adolescente en general tiene sus efectos más 
significativos en la conformación de la identidad.  En su lucha por la independencia de la autoridad 
adulta, se encuentran en una situación en la que se le separa de sus iguales, su grupo y sus espacios de 
referencia y pasan a una situación de pasividad y dependencia de los adultos. 
 
Si hablamos de la hospitalización psiquiátrica en concreto, hemos de entender que la situación se vuelve 
más compleja, produciendo una afectación y sensibilización más acusada sobre los aspectos del 
desarrollo psicológico propio de la adolescencia. Hemos de sumar a esto también que el paciente 
psiquiátrico muchas veces no es consciente de su propia enfermedad como lo pueden ser otros 
pacientes, por lo que pueden experimentar la hospitalización como un encierro injustificado (Ávila y 
Pascale, 2007). 
 
 
1.3.9.4 El Aula Hospitalaria 
 
Las aulas hospitalarias son mini-colegios que se encuentran ubicados dentro de un centro hospitalario. 
Estas aulas atienden a los niños que se encuentran hospitalizados en estancias de corta (menos de 15 
días), media (entre 15 días y un mes) y larga duración (más de un mes) con las más diversas patologías. 
Su finalidad es continuar con la mayor normalidad posible el proceso educativo de los menores 
hospitalizados, aunque estos se encuentren fuera de su ambiente familiar, escolar y social. 
 
Su propia condición obliga a estas aulas a ser espacios abiertos y flexibles, atentos y adaptados a las 
necesidades y restricciones que las enfermedades y los tratamientos van a imponer (entre ellos lo más 
destacado es la discontinuidad en el trabajo ya que es interrumpido para la realización de pruebas 
médicas, tratamientos, etc.). De la misma forma, los maestros tendrán que adaptar su trabajo a las 
circunstancias en las que se encuentra inmerso el niño hospitalizado como son la angustia, la ansiedad, 
la desmotivación, el aburrimiento, etc. utilizando entre otras, técnicas encaminadas a fomentar la 
creatividad, el perfeccionamiento de sus destrezas, habilidades y capacidades manipulativas así como la 
utilización de las nuevas tecnologías (Ávila 2005: 172). 
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Fotografía del Aula Hospitalaria del Hospital Gregorio Marañón. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
Las actividades que se realicen en el Aula Hospitalaria han de buscar siempre el seguimiento del 
currículum establecido  y pueden tener un plan de trabajo marcado por el centro de referencia del niño 
hospitalizado. Esto no quita que se pueda incidir más en actividades que potencien la creatividad, la 
expresión artística y la comunicación. 
 
En el hospital 12 de Octubre y en el Gregorio Marañón hemos trabajado en sus respectivas ciberaulas: 
 
 
1.3.9.5 Las ciberaulas hospitalarias de la Fundación La Caixa 
 
El programa ciberCaixa Hospitalarias de la Obra Social “la Caixa” ha puesto en funcionamiento 55 
instalaciones en hospitales de toda España. Las ciberaulas son espacios ubicados dentro de las plantas 
de Pediatría destinados a los menores hospitalizados y a sus familiares. Son espacios de aprendizaje, 
comunicación y entretenimiento, diseñados específicamente para ellos, dentro de las instalaciones 
hospitalarias. Entre los objetivos del proyecto ciberaulas Hospitalarias están los siguientes:  
 
• Potenciar la Salud y el bienestar del niño o niña y de su familia durante la hospitalización. 
Compensando el estado de asilamiento, favoreciendo el contacto con otros niños y familias 
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en la misma situación y convirtiendo los inconvenientes de la enfermedad en oportunidades 
para aprender. 
 
• Favorecer el desarrollo personal y social del niño. Desarrollando la creatividad mediante 
talleres y actividades, fomentando nuevas formas de utilización del tiempo libre y 
desarrollando la socialización a través del trabajo cooperativo. 
 
• Ofrecer a las familias espacios de encuentro. Dando apoyo en un espacio en el cual puedan 
compartir sus vivencias con otros. 
 
• Potenciar el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación como 
instrumentos de relación entre el exterior y el interior del hospital. Enseñando el uso de 
las nuevas tecnologías de forma responsable y fomentando la comunicación con el mundo 
exterior. (http://obrasocial.lacaixa.es) 
 
Destacar que en estos espacios las tecnologías de la comunicación tienen un papel muy relevante 
teniendo un espacio específico con ordenadores con acceso a Internet, escáner, programas interactivos 
y juegos. 
 
El resto del espacio está dividido en zonas: para los más pequeños, para la relación familiar y para la 
lectura y audiovisuales. La siguiente imagen muestra la distribución de los espacios en una ciberaula 
tipo.  
 
 
 
Distribución del espacio en las ciberaulas. Fuente: http://obrasocial.lacaixa.es 
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Zona de informática de la ciberaula del Hospital 12 de Octubre. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
  
  
 70 
 
1.4 ANTECEDENTES 
 
Una vez definidas las líneas principales que enmarcarán la presente tesis doctoral y habiendo definido 
su valor teórico así como las necesidades del contexto social de aplicación, procedemos al estudio de 
tesis doctorales anteriores que nos proporcionen una base científica y sólida sobre la que desarrollar la 
investigación.  
 
Para analizar estos antecedentes consultaremos las siguientes bases de datos: 
 
• TESEO https://www.educacion.es/teseo/  
• IEDCYT http://www.cindoc.csic.es/  
• ERIC http://www.eric.ed.gov/   
 
A continuación enumeraremos las investigaciones que relacionan los videojuegos con el ámbito de la 
educación, los contextos de Salud, la sociología y la psicología, como antecedentes relacionados con la 
presente tesis doctoral. 
 
1.4.1  Antecedentes sobre videojuegos en relación a la educación  
 
El estudio de Esnaola (2004) se acerca a los videojuegos para abordar el problema del aprendizaje y la 
identidad a través de los videojuegos. En esta tesis doctoral se demuestra, según la autora, que los 
videojuegos y las TIC configuran espacios de poder y autoridad en el entramado organizacional de las 
instituciones y que los videojuegos intervienen en la construcción de la identidad social configurando 
modalidades de aprendizaje. 
 
Sánchez (2008) tiene por objetivo principal en su investigación valorar el impacto que las TIC están 
causando en los niños a través de los videojuegos para poder conocer sus limitaciones y aprovechar sus 
posibilidades educativas. 
 
El objetivo principal de la tesis de Cortés (2010) consiste en introducir los videojuegos de aventura y 
estrategia en las aulas para analizar sus características y posibilidades y así estudiar la forma en que 
profesores e investigadores pueden utilizarlos para formar a personas críticas. 
 
Licona (2000) investigó si los videojuegos son objetos lúdicos que permiten y estimulan el juego 
simbólico en los niños. En sus conclusiones determina que las variables psicológicas lúdicas propias del 
juego simbólico como son las habilidades de imitación y eficacia se dan cuando se juega a videojuegos. 
 
Martínez (2006) en su tesis doctoral nos muestra cómo introducir los videojuegos en el aula como un 
instrumento para la enseñanza de la escritura. El objetivo principal es analizar el papel de los 
videojuegos como instrumentos didácticos que faciliten el proceso de construcción de narrativas. 
 
  
 71 
 
1.4.2 Antecedentes sobre videojuegos en relación a la sociología y psicología 
 
La investigación de Antón (1996) tiene como finalidad conocer la influencia de los videojuegos en el 
aprendizaje y el comportamiento de los niños.  Desde un punto de vista científico y objetivo, se clarifican 
los aspectos psicosociales que estos juegos desarrollan o potencian. 
 
La tesis doctoral de Calvo (1997) pretende analizar la incidencia de los videojuegos como actividad de 
ocio entre los jóvenes de Mallorca teniendo en cuenta que los videojuegos tienen múltiples 
repercusiones económicas, sociales, culturales y pedagógicas. 
 
En su tesis doctoral, Espinosa (2000), aborda la conexión entre los valores y la influencia que ejercen los 
videojuegos sobre ellos. En concreto se analiza la tolerancia como valor y como eje de la conciencia 
social. 
 
Llorca (2009) en su investigación analiza los efectos del uso de las TIC por parte de los menores en su 
tiempo de ocio para integrarlas como recurso pedagógico. Se analizan si las actitudes y la forma de 
utilización de los videojuegos repercuten en el rendimiento académico. 
 
Cuadrado (2007), para conformar un modelo de análisis del personaje virtual, a través del videojuego 
centra su estudio en Los Sims 2 y entronca variables de estética, representación y tipo de control 
estudiando la relación tripartita que se establece entre el personaje, el usuario y el programador. 
 
Tejeiro (2002) tiene por objetivo principal en su tesis doctoral determinar si el uso excesivo de 
videojuegos constituye una adicción conductual similar a la del juego patológico, concluyendo que el 
término más adecuado sería el de “abuso” en lugar de adicción y proponiendo una serie de medidas 
preventivas a estos problemas. 
 
La tesis doctoral de Rojas (2008) se centra en el diseño y valoración de un videojuego interactivo 
multimedia con modelado 3D para mejorar la lectura de niños con dislexia, concluyendo que tras el 
juego, los niños mostraron mejorías en la lectura de palabras y pseudopalabras. 
 
 
1.4.3 Antecedentes sobre videojuegos en relación con contextos de Salud 
 
Salazar (2009) en su investigación pretende comprobar los efectos de la utilización de los videojuegos 
con la consola Wii sobre los elementos cognitivos de atención y memoria sobre las personas mayores de 
60 años relacionando la influencia de la atención en el paso de la memoria sensorial a la memoria a 
corto plazo. 
 
 Por lo tanto, y tras estudiar los antecedentes de tesis doctorales, nos encontramos en disposición de 
concretar nuestra hipótesis y los objetivos que regirán la presente investigación como una investigación 
innovadora dentro del estudio de los videojuegos.  
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1.5 HIPÓTESIS DE LA TESIS DOCTORAL 
 
Como hemos visto en la contextualización y justificación de la tesis doctoral, nuestra investigación se 
desarrollará combinando varios elementos: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Con estos elementos y partiendo de la justificación y la contextualización de esta investigación podemos 
formular las siguientes hipótesis, que intentaremos demostrar durante la presente investigación: 
 
Hipótesis principal: 
 
La introducción del videojuego en el ámbito hospitalario es un recurso educativo adecuado para 
favorecer la experiencia de juego creativo de adolescentes hospitalizados. 
 
Hipótesis secundarias: 
 
• La creación de videojuegos puede ser un recurso de bienestar y Salud. 
 
• Los videojuegos pueden ser recursos y herramientas educativas, artísticas y creativas aplicables 
entre otros al contexto hospitalario. 
 
• El diseño de las actividades en torno al videojuego puede ser adecuado para el ámbito hospitalario 
y a la vez potencialmente aplicable a otros contextos. 
 
• El diseño y la implementación de la formación específica en videojuegos para educadores 
hospitalarios son potencialmente aplicables a otros contextos. 
 
• La creación de recursos on-line permite la difusión de información, facilita la comunicación entre los 
educadores y los investigadores y permite el almacenaje de la obra digital realizada en los talleres. 
  
 
Videojuegos 
Ámbito Hospitalario 
Educación Artística 
Proyecto Curarte 
Formación de Educadores 
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• Diseñar e implementar actividades en torno al videojuego en contextos hospitalarios. 
 
• Diseñar e implementar la formación de educadores para el desarrollo de dichas actividades 
en torno al videojuego en dicho ámbito. 
1.6 OBJETIVOS DE LA TESIS DOCTORAL 
 
La presente tesis se plantea con un carácter fundamentalmente práctico.  Muestra de ello los siguientes 
objetivos principales de la tesis: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para poder alcanzar estos objetivos principales se proponen una serie de objetivos secundarios:  
 
• Estudiar la relación entre los videojuegos y sus aplicaciones en ámbitos de Salud. 
 
• Estudiar la relación entre los videojuegos y la Educación Artística. 
 
• Diseñar e implementar recursos on-line que sirvan de apoyo a las actividades y a la 
formación diseñadas. 
 
• Evaluar las actividades resultantes de esta investigación. 
 
• Evaluar la formación de educadores resultante de esta investigación. 
 
Estos objetivos podemos dividirlos en objetivos teóricos y objetivos prácticos de la siguiente forma: 
 
OBJETIVOS TEÓRICOS  OBJETIVOS PRÁCTICOS 
Estudiar la relación entre los videojuegos y sus 
aplicaciones en ámbitos de Salud. 
 
 
Diseñar e implementar actividades en torno al 
videojuego en contextos hospitalarios.  
Estudiar la relación entre los videojuegos y la 
Educación Artística  
 
 Diseñar e implementar la formación de 
educadores para el desarrollo de dichas 
actividades en torno al videojuego en dicho 
ámbito.  
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  Diseñar e implementar recursos on-line que 
sirvan de apoyo a las actividades y a la formación 
diseñadas. 
  Evaluar las actividades resultantes de esta 
investigación. 
  Evaluar la formación de educadores resultante de 
esta investigación. 
 
Vemos que son más los objetivos prácticos que los objetivos teóricos, por lo que podemos decir que 
esta tesis se perfila como eminentemente práctica debido a que la mayoría responden, igual que los 
objetivos principales a la obtención de recursos y no de conceptos. 
 
Por lo tanto, relacionando los objetivos con las hipótesis planteadas podemos resumir el siguiente 
cuadro: 
 
HIPÓTESIS  OBJETIVOS 
HIPÓTESIS PRINCIPAL  OBJETIVOS PRINCIPALES 
La introducción del videojuego en el ámbito 
hospitalario es un recurso educativo 
adecuado para favorecer la experiencia de 
juego creativo de adolescentes 
hospitalizados. 
 
Diseñar e implementar actividades en torno al 
videojuego en contextos hospitalarios.  
 Diseñar e implementar la formación de 
educadores para el desarrollo de dichas 
actividades en torno al videojuego en dicho 
ámbito.  
HIPÓTESIS SECUNDARIAS  
El diseño de las actividades en torno al 
videojuego puede ser adecuado para el 
ámbito hospitalario y a la vez potencialmente 
aplicable a otros contextos. 
 
 OBJETIVOS SECUNDARIOS 
 Evaluar las actividades resultantes de esta 
investigación. 
El diseño y la implementación de la 
formación específica en videojuegos para 
educadores hospitalarios son potencialmente 
aplicables a otros contextos. 
 
Evaluar la formación de educadores resultante 
de esta investigación. 
La creación de recursos on-line permite la 
difusión de información, facilita la 
 Diseñar e implementar recursos on-line que 
sirvan de apoyo a las actividades y a la 
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comunicación entre los educadores y los 
investigadores y permite el almacenaje de la 
obra digital realizada en los talleres. 
formación diseñadas. 
La creación de videojuegos puede ser un 
recurso de bienestar y Salud. 
 Estudiar la relación entre los videojuegos y sus 
aplicaciones en ámbitos de Salud. 
Los videojuegos pueden ser recursos y 
herramientas educativas, artísticas y 
creativas aplicables entre otros al contexto 
hospitalario.  
 
Estudiar la relación entre los videojuegos y la 
Educación Artística. 
 
 
1.6.1 Relación de los objetivos de la presente tesis doctoral y los objetivos del Proyecto Curarte I+D 
 
A continuación vamos a considerar la relación entre los objetivos propuestos por esta investigación y los 
objetivos que el Proyecto Curarte I+D plantea en el Subproyecto A Diseño, desarrollo e implementación de 
materiales y actividades creativas y artísticas para adolescentes hospitalizados que hemos visto 
anteriormente: 
 
OBJETIVOS DE LA TESIS DOCTORAL 
OBJETIVOS DEL PROYECTO CURARTE I+D 
(SUBPROYECTO A) 
Diseñar e implementar actividades en torno al 
videojuego en contextos hospitalarios.  
 
Diseñar e implementar recursos on-line que 
sirvan de apoyo a las actividades y a la formación 
diseñadas. 
 
Evaluar las actividades resultantes de esta 
investigación. 
 
Desarrollo de talleres de creatividad que permitan 
una selección precisa de propuestas de actividades 
creativas adecuadas para los adolescentes 
hospitalizados.  
 
Participación en la elaboración del protocolo de 
diseño indicando el tipo de actividades y 
propuestas creativas a desarrollar por los 
adolescentes en función de los resultados 
obtenidos en los talleres anteriormente 
mencionados.  
 
Estudiar la relación entre los videojuegos y la 
Educación Artística. 
 
Estudiar la relación entre los videojuegos y sus 
aplicaciones en ámbitos de Salud.  
 
Evaluar las actividades resultantes de esta 
investigación. 
Estudio y selección de los materiales necesarios 
para el desarrollo de las actividades creativos 
seleccionadas, así como de su adaptación para 
uso hospitalario en función de la información 
obtenida en el otro subproyecto sobre las 
condiciones y limitaciones de los menores 
hospitalizados (objetivo 1 del subproyecto 
siguiente).  
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Diseñar e implementar la formación de 
educadores para el desarrollo de dichas 
actividades en torno al videojuego en dicho 
ámbito.  
 
Evaluar la formación de educadores resultante 
de esta investigación. 
 
 
Participación en los programas de formación de 
personal sanitario y familias sobre las actividades 
creativas de los menores hospitalizados necesarios 
para llevar a cabo la evaluación de los materiales 
de juego.  
 
 
 
Como vemos en el cuadro, los objetivos de la presente tesis doctoral están formulados en estrecha 
relación con los objetivos del proyecto. 
 
En cuanto al primer objetivo que habla de desarrollar talleres de creatividad para adolescentes 
hospitalizados y al segundo que habla de la elaboración de un protocolo de diseño de actividades, 
podemos ver una relación directa con uno de los objetivos principales de la investigación: diseñar e 
implementar actividades en torno al videojuego en contextos hospitalarios. Este objetivo está 
estrechamente relacionado con la necesidad de crear recursos on-line que apoyen a estas actividades y 
a la formación de educadores (también necesaria para el desarrollo de dichos talleres). Ambos objetivos 
necesitarán de la evaluación de las actividades para permitirnos su valoración. 
 
A la hora de estudiar tanto los materiales como su adaptación al ámbito hospitalario, y entendiendo los 
videojuegos como un material y un recurso, una base y una materia prima para nuestras actividades, 
habremos de estudiar las relaciones y las posibilidades que nos ofrecen estos productos culturales en 
relación a los contextos de Salud y a la Educación Artística. Lo adecuado de estos materiales también 
podremos concluirlo gracias a las evaluaciones de las actividades. 
 
En cuanto a la participación en los programas de personal sanitario y familias, trabajaremos no sólo con 
actividades abiertas a la información y participación de éstos, sino que además ampliaremos esta 
formación a los educadores que participarán de las actividades que proponemos. Formación que 
también evaluaremos para su posterior valoración. 
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1.7 DELIMITACIÓN DEL OBJETO DE ESTUDIO 
 
Las preguntas qué, cómo, dónde y cuándo vamos a investigar, nos servirán para acotar y definir nuestro 
objeto de estudio de forma breve y concisa: 
 
1.7.1 ¿Qué vamos a investigar? 
 
Esta investigación se enmarca dentro del Proyecto Curarte I+D, que desde el año 2003 y de forma 
pluriinstitucional y multidisciplinar se viene desarrollando en torno a las posibilidades de mejora en las 
condiciones de vida de los niños y adolescentes hospitalizados a través del juego, la creatividad y el arte. 
Se diseñan y evalúan actividades de creación de videojuegos especialmente concebidas para responder 
a sus necesidades específicas y promover este tipo de juego creativo como recurso de bienestar y Salud. 
 
Nuestra tarea, dentro de este proyecto y al amparo de sus objetivos principales descritos en páginas 
anteriores, consistirá en introducir los videojuegos en este contexto de una forma creativa, constructiva 
y educativa a través de actividades específicamente diseñadas para tal fin. 
 
Para ello, necesitaremos diseñar y evaluar un curso de formación para los educadores que les dote de 
las herramientas y conocimientos necesarios para introducir, de forma práctica, creativa, lúdico-
educativa y constructiva la creación de videojuegos en este contexto. 
 
Además de dicho curso de formación, se pondrán en marcha una serie de espacios virtuales con los que 
fomentar la comunicación entre los educadores, los investigadores y los menores hospitalizados, 
recopilar la documentación necesaria para el pleno desarrollo de las actividades, acceder a la obra 
digital creada en los hospitales y poner a disposición de los usuarios información sobre el uso saludable 
de los videojuegos. 
 
1.7.2 ¿Cómo lo vamos a investigar? 
 
Esta tesis, de carácter eminentemente práctico seguirá una metodología de la investigación que se 
desarrolla ampliamente en el Capítulo 2 y que guiará todo el proceso teórico y práctico de este trabajo. 
 
En esta investigación cualitativa y cuantitativa, con rigor científico, desarrollaremos una metodología de 
investigación basada en la investigación-acción. Se establecerán las reflexiones necesarias para mejorar 
nuestra propia práctica, vinculando la reflexión y la acción y, como demuestra el presente documento, 
haciendo pública nuestra experiencia no sólo a los participantes sino también a otras personas 
interesadas en este trabajo (Zuber-Skerritt: 1992). 
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Para ello seguiremos el esquema de Planificación  Acción  Observación  Reflexión, en varios ciclos 
propuesto por Kemmis (1989). 
 
1.7.3 ¿Dónde vamos a investigar? 
 
 
 
Esta investigación se desarrollará en las unidades de los hospitales madrileños Gregorio Marañón y 12 
de Octubre, en las que actualmente el Proyecto Curarte I+D implementa talleres: Psiquiatría, Diálisis, 
Pediatría, Aula Hospitalaria y Oncología. 
 
Cada una de estas Unidades cuenta con sus propias limitaciones dependiendo del tipo de enfermedad, 
diagnóstico y hospitalización. El tiempo de permanencia en cada una ellas, varía significativamente. En 
algunas unidades podremos encontrarnos menores encamados que no podrán acudir al espacio común 
donde se desarrollan las actividades. En otras la medicación o el tratamiento les adormecerán o hará 
que se encuentren fatigados.  
 
Cada caso clínico es un mundo y si además le sumamos las diferentes patologías con las que podemos 
encontrarnos durante la realización de los talleres, habremos de tener en cuenta que la duración de la 
hospitalización, influirá directamente en la duración y la continuidad de los talleres. 
 
Las diferencias entre las diferentes unidades hospitalarias, en cuanto a dotación tecnológica, habrán de 
ser objeto de nuestro estudio, así como el acceso (o posibilidades de acceso) a Internet y a los recursos 
que en él podamos encontrar. 
 
TALLERES DEL PROYECTO 
CURARTE I+D EN MADRID 
 
UNIDAD 
ONCOLOGÍA 
UNIDAD 
DIÁLISIS 
CIBERAULA  
(planta de 
Pediatría) 
UNIDAD 
PSIQUIATRÍA 
CIBERAULA  
(planta de 
Pediatría) 
HOSPITAL 
GREGORIO MARAÑÓN 
HOSPITAL 
12 DE OCTUBRE 
AULA 
HOSPITALARIA 
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Por todas estas condiciones, ya prevemos la necesidad de un diseño de actividades flexible y adaptable a 
la multitud de restricciones tanto espaciales como temporales que cada unidad hospitalaria y cada 
patología pueda tener. 
 
Más adelante estudiaremos con detalle, las condiciones de cada unidad hospitalaria que pueden 
afectarnos en el diseño y desarrollo de las actividades y que irremediablemente condicionarán el diseño 
de la formación de educadores. 
 
 
1.7.4 ¿Cuándo vamos a investigar? 
 
Como ya hemos explicado en la introducción, esta investigación se encuentra incluida en el programa de 
Formación de personal de Investigación de la Universidad Complutense de Madrid, por lo que se cuenta 
con un plazo máximo de 4 años para la realización de la misma. 
 
La primera fase de la investigación estará dedicada al estudio teórico de los diferentes contextos de los 
que se nutre esta investigación para poder concretar los objetivos y las hipótesis que regirán nuestro 
trabajo. También comenzaremos con el diseño de las actividades que habremos de desarrollar en el 
campo metodológico. 
 
La segunda fase nos servirá para terminar el diseño e implementar la formación de educadores. 
Evaluaremos también la implementación de los talleres en las unidades hospitalarias en una primera 
fase piloto y tras rehacer el diseño y la formación de los educadores gracias a los resultados obtenidos, 
volveremos a implementarlo todo para poder sacar las conclusiones finales de esta investigación. 
 
Por lo tanto, nuestro trabajo de campo tendrá que adaptarse a la temporalización de las prácticas que 
realizan los educadores en los hospitales. Estas prácticas se realizan durante cuatro meses y constan de 
un curso de formación y una serie de horas como educadores en los hospitales en los que trabaja el 
Proyecto Curarte I+D al amparo del sistema de reconocimiento de créditos ECTs. Por lo tanto nuestra 
primera muestra serán los educadores que desarrollarán sus prácticas durante uno de estos períodos.  
 
Tras esta fase, analizaremos las primeras evaluaciones y las conclusiones que de aquí saquemos, las 
utilizaremos para reformular nuestra propuesta con el siguiente período de prácticas y con los nuevos 
educadores. 
 
A continuación podemos ver el cronograma de la presente investigación:  
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 1º año 2º año 3º año 4º año 
Estudio teórico. 
Definición de 
hipótesis y 
objetivos 
  
Diseño de la 
formación y las 
actividades 
     
1º Fase del marco 
metodológico 
   
2º fase del marco 
metodológico 
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1.8 PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 
Para formular las preguntas de investigación nos serviremos del título de la presente tesis: “El 
videojuego en los hospitales: diseño e implementación de actividades y formación de educadores” en el 
que encontraremos las claves y puntos de partida de dicho trabajo. 
 
1.8.1 ¿Por qué trabajar con videojuegos? 
 
Quizá esta sea la pregunta de investigación más importante, puesto que va a condicionar no sólo el 
resto de las preguntas sino el trabajo de investigación al completo. 
 
Los motivos para considerar los videojuegos no sólo adecuados sino un elemento innovador y altamente 
motivacional para desarrollar actividades lúdico-educativas que potencien la creatividad de niños y 
adolescentes hospitalizados son múltiples y serán ampliamente desarrollados en el marco teórico de 
esta investigación así como ampliamente testados en el marco práctico. 
 
Como punto de partida, por un lado, entendemos que el videojuego es parte integrante de la cultura 
actual de forma general y de la cultura visual de forma particular. Por lo tanto es potencialmente 
susceptible de ser tratado en contextos educativos, como viene siendo objeto de algunas 
investigaciones actualmente. Por otro lado hemos de pensar que son un producto de ocio utilizado por 
millones de niños, y no por ignorarlos desde las escuelas van a ser ignorados por los chavales. La 
necesidad de un buen uso, de jugar con hábitos saludables o el conocimiento de los diferentes tipos de 
videojuegos, las restricciones por cuestiones de edad, etc son algunas de las cuestiones que se pueden 
derivar de la utilización de videojuegos desde un prisma educativo. Partimos de la base de que los 
videojuegos bajo unos buenos hábitos de uso pueden ser muy beneficiosos, pero también nocivos y 
peligrosos si no se utilizan adecuadamente igual que los libros, las películas, Internet, etc... 
 
El videojuego, al poseer una gran capacidad de seducción se convierte en un agente motivacional muy 
potente que puede servirnos para mejorar la predisposición sobre todo de adolescentes ante talleres de 
Educación Artística. Al ser un producto audio visual, lo consideramos más que adecuado para el 
contexto de la Educación Artística, entendiendo la introducción de este tipo recursos como una acción 
innovadora en este ámbito. 
 
La introducción de videojuegos en contextos artísticos y educativos, nos permitirá trabajar las 
competencias digitales ampliando el ámbito físico y posibilitando el trabajo en espacios virtuales. Al 
trabajar con nativos digitales (los nacidos después de Internet)
4
, el lenguaje digital o virtual de los 
                                                 
4
 Los términos nativos e inmigrantes digitales fueron acuñados por Mark Prensky en el año 2001 para hablar de las 
diferencias que separan a los nacidos antes y después de Internet. 
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nuevos medios, es un lenguaje materno por el que manifiestan, cuanto menos, curiosidad e interés, 
convirtiendo las actividades en potencialmente atractivas y familiares para ellos. 
  
“El uso de videojuegos en los procesos de alfabetización digital permite pensar en la posibilidad 
de introducir en la enseñanza básica y media instancias superadoras de los conocimientos 
operativos e instrumentales a los que se acostumbran limitar los usos de las TIC en el aula. La 
complejidad del lenguaje informático no debe servir de excusa para no emprender su 
aprendizaje. Se trata de saber leer y escribir utilizando el lenguaje de la tecnología cultural 
dominante, paso imprescindible para construir una sociedad cuyos miembros tengan autonomía 
para comprender y desarrollar conocimiento en el marco de un mundo económica y 
culturalmente atravesado por las tecnologías de la información y la comunicación.” (Levis, 
2005) 
 
Levis (2005) nos señala la importancia no sólo de la alfabetización digital, sino la necesidad de tener 
conocimientos informáticos  básicos para poder leer y escribir (y yo añadiría crear) utilizando el lenguaje 
de la tecnología actual para comprender y desarrollar conocimiento. Defiende los videojuegos como un 
vehículo motivador para adquirir estos conocimientos informáticos a través de la educación en el aula. Y 
lo defiende como una forma de conseguir la autonomía de los consumidores de tecnología (que 
actualmente inunda casi todos los sectores culturales, cotidianos y laborales de nuestra sociedad). 
 
Esta será una de las ideas principales que regirán nuestro trabajo:  
 
Dotar de nuevas herramientas a los niños y adolescentes consumidores o potenciales 
consumidores de videojuegos, para que puedan “leer, escribir y crear” juegos o productos 
audiovisuales interactivos desde una perspectiva no sólo de alfabetización digital, sino de 
comprensión y reflexión de la cultura visual y de ocio que les rodea. 
 
Además del eje Videojuegos – Educación Artística, desarrollaremos el eje Videojuegos – Salud. Este eje 
necesario por el contexto de nuestro trabajo de investigación, aparte de hábitos saludables incluye la 
relación de los videojuegos con los contextos de Salud. Veremos, en el capítulo Videojuegos en 
contextos de Salud (Capítulo 6), la relación que se establece entre estos productos y este contexto. 
Estudiaremos y recorreremos multitud de investigaciones y proyectos que actualmente se desarrollan 
para explorar el terreno común, poco estudiado actualmente, en el que empiezan a vislumbrarse las 
aportaciones que los videojuegos pueden hacer a los contextos de Salud y enfermedad y viceversa.  
 
Tomando estas relaciones y los antecedentes existentes como base, será misión de esta investigación 
ver además cómo interaccionan estos dos ejes y las aportaciones que mutuamente pueden hacerse, así 
como cuál es el terreno que tienen en común, como se muestra en el siguiente gráfico. 
 
  
 
 
 
1.8.2 ¿Por qué investigar en hospitales? 
 
Como hemos visto, esta investigación forma parte del 
materiales y actividades creativas y artísticas para adolescentes hospitalizados
01/EDUC. La documentación generada y publicada por el 
tesis de Ávila (2005) justifican sobradamente esta pregunta y sirven como importantes antecedentes de 
los que parte esta investigación.
 
La carta europea de los derechos del niño hospitaliza
durante su hospitalización atendiendo al desarrollo físico integral, al desarrollo psicosocial y al 
desarrollo formativo del niño. 
 
 
                                                
5
 Diario oficial de las Comunidades Europeas 13 de mayo de 1986 (Serie A
1986). Publicado 16.6.86, nº C 148/37 y 148/38.
Videojuegos
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 EDU2008
Proyecto Curarte I+D desde el año 2003 y la 
  
do (1986)
5
 recoge los derechos de los menores 
 
- Documento A 2
 
Contextos de 
Salud
Educación 
artística
Creación de 
videojuegos 
TESIS DOCTORAL 
“El videojuego en los 
hospitales: Diseño e 
implementación de 
actividades y formación de 
educadores” 
 
-05441-C02-
-25/86-14 de abril de 
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Dentro de esta carta destacamos los derechos que tienen un perfil educativo:  
 
• Derecho a disponer de locales amueblados y equipados de modo que respondan a sus 
necesidades en materia de cuidados, de educación y de juegos, así como a las normas oficiales 
de seguridad. 
 
• Derecho a proseguir su formación escolar durante su permanencia en el hospital, y a 
beneficiarse de las enseñanzas de los maestros y del material didáctico que las autoridades 
escolares pongan a su disposición, en particular en el caso de una hospitalización prolongada, 
con la condición de que dicha actividad no cause perjuicios a su bienestar y/o que no obstaculice 
los tratamientos que se siguen. 
 
• Derecho a disponer durante su permanencia en el hospital de juguetes adecuados a su edad, de 
libros y medios audiovisuales. 
 
• Derecho a poder recibir estudios en caso de hospitalización parcial (hospitalización diurna) o de 
convalecencia en su propio domicilio. 
 
Sin embargo, y aunque en estos últimos años, la situación está mejorando, estudios como Los niños en 
los hospitales. Espacios, tiempos y juegos en la hospitalización infantil (Ullán y Belver 2003 y 2005) nos 
muestran una realidad que muchos casos dista de cumplir estos derechos en muchos hospitales 
españoles.  
 
Como se recoge en un estudio más reciente Cuando los pacientes son niños. Humanización y calidad en 
la hospitalización pediátrica (Ullán y Belver 2008), la realidad de los adolescente es muy precaria en 
varios aspectos. El hecho de que la hospitalización pediátrica se considere hasta los 14 años, hace que 
muchas veces los adolescentes, sean ingresados y tratados en los servicios para adultos, dando lugar a la 
vulneración del Derecho a ser hospitalizado junto a otros niños evitando en la medida de lo posible su 
hospitalización entre adultos
6
.  
 
Tal y como señala este estudio, “la OMS y los expertos reconocen que la adolescencia representa el 
período fundamental a nivel de Salud y que en esta fase de la vida los adolescentes ni son niños ya, ni 
son adultos todavía, con los riesgos para la Salud que esta situación conlleva en los hospitales sólo caben 
para ellos dos modelos de atención: la pediátrica, hasta los 14 años, y la general, a partir de los 14, 
ninguno de los dos pensado para dar respuesta a los problemas específicos de la hospitalización durante 
la adolescencia” (Ullán y Belver 2008: 58). 
                                                 
6
 Diario oficial de las Comunidades Europeas 13 de mayo de 1986 (Serie A- Documento A 2-25/86-14 de abril de 
1986). Publicado 16.6.86, nº C 148/37 y 148/38. 
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Es en este hueco de atención psicosocial a los adolescentes donde el Proyecto Curarte I+D y esta 
investigación intentan diseñar e implementar actividades para mejorar esa situación a través del juego y 
la creatividad. 
 
Pretender que estas intervenciones sean educativas para el mejor aprovechamiento de este tiempo y 
proporcionar recursos de bienestar y Salud a través del juego creativo será uno de los principales 
objetivos del proyecto. 
 
Los videojuegos, siendo un producto de ocio basado en el juego y siendo estos muy populares entre los 
niños y adolescentes como veremos más adelante, serán convertidos y utilizados como recursos 
creativos para el aprendizaje y la diversión de los menores hospitalizados. 
 
 
1.8.3 ¿Por qué diseñar e implementar actividades? 
 
Esta tesis se inscribe dentro de la línea de trabajo de mejora de las atenciones psicosociales de los 
pacientes pediátricos adolescentes y sus familias a través del juego y la ocupación del tiempo libre, que 
principalmente trabaja el diseño e implementación de talleres de creatividad que permitan una selección 
precisa de propuestas de actividades creativas adecuadas para los adolescentes hospitalizados y el 
estudio y selección de los materiales necesarios para el desarrollo de las actividades creativas 
seleccionadas, así como de su adaptación para uso hospitalario. 
 
Esta investigación tiene un carácter teórico-práctico, por lo que primero se hará un minucioso estudio 
teórico de los contextos en los que dicha investigación encuentra sus pilares fundamentales y después 
se diseñarán e implementarán actividades que apoyen los objetivos y las hipótesis de dicha tesis. 
 
La introducción de los videojuegos en el contexto de la Educación Artística requiere del diseño de 
actividades adaptadas. Necesitaremos actividades que permitan a los participantes acercarse a este 
producto cultural audiovisual desde un punto de vista creativo y de juego a la par que educativo. 
Necesitaremos también que estas actividades nos permitan un buen aprovechamiento del tiempo libre 
en contextos hospitalarios teniendo en cuenta la complejidad y las restricciones del contexto. 
 
Puesto que, como hemos dicho, esta es una investigación teórico-práctica, el diseño simplemente de las 
actividades nos recluiría en el terreno teórico, privándonos de la experimentación y de conclusiones 
cuantitativas y cualitativas sobre el funcionamiento de dicho diseño. Por ello, además de la 
implementación de las actividades, evaluaremos todo el proceso, acercándonos así a unas conclusiones 
generales con una visión global. 
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1.8.4 ¿Por qué diseñar e implementar formación de educadores? 
 
La innovación en cuanto a recursos dentro de la Educación Artística, la primera necesidad que 
encuentra, es la de formar a los educadores que desarrollarán las actividades que requieran dichos 
recursos. 
 
En los sistemas de formación en educación general, o en Educación Artística, no encontramos formación 
alguna relacionada con videojuegos que pueda ofrecerlos como recurso para el aula, por lo que 
presumiblemente los educadores necesitarán tanto formación teórica como formación práctica, para 
desarrollar de forma plena su papel de educadores. 
 
La buena predisposición tanto de participantes como educadores a la utilización de recursos basados en 
videojuegos en las actividades hospitalarias, nos hace pensar, que uno de los motivos por los que no es 
un recurso habitual tampoco en la Educación Artística es la falta de formación y de conocimientos a este 
respecto. Quizá la brecha digital de la que tanto se habla actualmente se acentúe si comparamos la 
formación que se recibe en Educación Artística y los intereses e inquietudes de los nativos digitales. 
Intentaremos, pues, buscar un punto de encuentro que sirva de puente y nos permita acercar la 
formación de los educadores a las necesidades de los participantes en las actividades. 
 
Esta idea nos hace asumir la formación de los educadores como un elemento principal de nuestra 
investigación, ya que sin ella, las actividades no podrían desarrollarse de forma satisfactoria. 
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1.8.5 ¿Por qué relacionar esta investigación con la Educación Artística? 
 
La vinculación del Proyecto Curarte I+D y la línea de trabajo en la que se inscribe la presente tesis, 
podemos verla en el siguiente esquema: 
 
 
 
Las actividades y la formación estarán relacionadas con la Educación Artística puesto que desde el 
Proyecto Curarte I+D se busca diseñar e implementar actividades para la promoción del juego, la 
Educación Artística y la creatividad como recursos de Salud y bienestar para niños y adolescentes 
hospitalizados. 
 
Hemos de tener también en cuenta que la introducción de videojuegos como recurso en la enseñanza es 
algo demasiado general y con múltiples aplicaciones que serían muy difíciles de abarcar en una 
investigación de esta naturaleza, por lo que la concreción de su aplicación en el ámbito de la Educación 
PROYECTO CURARTE I+D 
Subproyecto A: Diseño, desarrollo e implementación 
de materiales y actividades creativas y artísticas para 
adolescentes hospitalizados 
GIMuPAI 
Dpto. Didáctica 
de la Expresión 
Plástica 
Museo 
Pedagógico de 
Arte Infantil 
Educación Artística 
Presente Tesis 
Doctoral 
Otras tesis doctorales y 
líneas de trabajo 
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Artística, nos permite centrarnos en los contenidos visuales de los mismos y diseñar actividades basadas 
en ellos como punto de partida. 
 
Pero habría muchas maneras de enfocar esta relación, por lo que tendremos que aclarar que las 
actividades tendrían sus raíces educativas en varias metodologías. Como ya hemos visto, el Método 
MuPAI siendo nuestro referente viene sirviendo de aglutinador de muchas de las últimas tendencias en 
Educación Artística.  
 
Sin embargo para entender por qué vamos a utilizar los videojuegos para acercarnos a la Educación 
Artística hemos de mirar hacia la educación para la cultura visual. 
 
Vamos a intentar lo primero de todo, definir la cultura visual. Según Acaso (2006a:18), la cultura visual 
es “el conjunto de representaciones visuales que forman el entramado que dota de significado al mundo 
en el que viven las personas que pertenecen a un sociedad determinada. La cultura visual es el conjunto 
de productos visuales que pueblan nuestra cotidianidad y dan origen a la identidad del individuo 
contemporáneo”.  
 
Según Jiménez (2002) los mundos visuales
7
 tienen influencia en nuestra identidad y nuestra vida 
cotidiana. Estos mundos visuales están formados por los grupos de imágenes que dotan de significado al 
mundo dentro de una determinada cultura y que irremediablemente forman parte de nuestra vida 
diaria. Por ello y debido a la capacidad de producción y distribución industrial, las imágenes están en 
nuestra vida más que ningún otro momento histórico. Estos mundos son denominados también cultura 
visual (Acaso, Chaplin y Walter entre otros).  
 
Mirzoeff (2003) llega un poco más allá de la definición y nos muestra otro punto de vista, nuestra 
cultura visual no depende tanto de las imágenes en sí mismas sino de nuestra tendencia a plasmar 
nuestra vida en imágenes, ahora que los móviles no sólo hacen fotos, sino que también graban vídeos y 
podemos enviarlos en el momento, subirlos a Internet, etc. No concebimos nuestra vida sin nuestras 
propias imágenes. 
 
La tecnología y la alfabetización digital actual, nos incitan a crear y difundir piezas audiovisuales e 
imágenes fijas fácilmente. Sin embargo crear videojuegos de manera rápida y relativamente sencilla no 
está igual de extendido aunque ya existen herramientas para ello. Como los videojuegos son productos 
que  forman parte de nuestra cultura visual podemos entender la importancia de introducirlos dentro 
de actividades educativas y la innovación que puede suponer no sólo estudiarlos o utilizarlos para 
reflexionar y tratar conceptos o para aprender sobre ellos, sino que puedan servirnos para crear 
                                                 
7
 Los mundos visuales son entendidos como los mundos paralelos al mundo real que están construidos a través del 
lenguaje visual. 
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nuestras propias imágenes y nuestros propios videojuegos, ahondando desde una nueva perspectiva en 
el estudio de la Cultura Visual. 
 
Ferres (2000) en su libro Educar en la cultura del Espectáculo hace hincapié en la diferencia entre la 
enseñanza actual que sigue estando basada en la cultura tradicional ligada al texto y la cultura del 
espectáculo que está liderada por la imagen. La cultura del espectáculo no necesita esfuerzo ni 
concentración para ser comprendida desarrollando un pensamiento discontinuo y simultáneo. 
Normalmente, esto se suele utilizar para justificar la supremacía del texto sobre la imagen. Porque la 
palabra necesita de códigos, de detenimiento para entenderla y se presentan símbolos y no 
representaciones lo que se traduce en un pensamiento continuo y lineal. 
 
“Leer comporta la capacidad de ir más allá del significante. Ver imágenes comporta dejarse 
penetrar por los significantes. Podría decirse que leer comporta una actitud mental activa, de 
penetración para dar sentido a unos signos que, en cuanto abstractos, están alejados de la 
realidad a la que se refieren. Ver imágenes, en cambio, exige una actitud mental receptiva, de 
apertura, de contemplación y de reconocimiento.” (Ferres 2000:53) 
 
Esta podría ser una buena analogía que nos abre la puerta a nuevas relaciones: esa actitud mental 
receptiva de apertura, de contemplación y de reconocimiento, sufrirá cambios importantes cuando 
hablemos de crear nuestros propios videojuegos, nuestras propias imágenes interactivas. Cuando 
tengamos que pararnos un momento a pensar qué queremos, cómo lo queremos y cómo lo podemos 
hacer. Cuando juguemos a nuestros propios videojuegos, entonces también estaremos hablando de 
nuevas mecánicas y nuevas sensaciones. También como vimos en la pregunta de por qué investigar 
sobre videojuegos, la alfabetización digital, la comprensión del lenguaje informático (aunque a niveles 
muy sencillos) nos acercará a la lectoescritura de aplicaciones digitales, base subyacente de muchas de 
las imágenes que impregnan nuestras vidas, permitiéndonos un acercamiento y una comprensión más 
profunda que nos permitirá desenvolvernos mejor en esta nuestra cultura actual. 
 
“Cuando los estudiantes desarrollan una comprensión más profunda de sus experiencias 
visuales, pueden mirar de forma crítica las apariencias superficiales y empezar a reflexionar 
sobre la importancia del arte visual para dar forma a la cultura, a la sociedad, e incluso a la 
identidad individual. Desgraciadamente la mayoría de las personas no reciben una Educación 
Artística formal después de la adolescencia y muchas no cuentan con ningún tipo de instrucción 
en el arte visual.” (Freedman 2006:19) 
 
En el congreso Internacional Visual Culture in Arts Conference, en 2005 quedaron claros los conceptos 
básicos de la educación para la cultura visual (Acaso 2009): 
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• Incorporación de la cultura visual como contenido curricular habitual: “cada vez que vemos 
la televisión, paseamos por un centro comercial, nos sentamos en un mueble, visitamos un 
parque de atracciones o navegamos por Internet, experimentamos formas visuales de 
representación” (Freedman, 2006: 121).  
 
• Creación del término Edutaiment (Freedman, 2006) Es un término que nace de la 
conjunción de educación y entretenimiento poniendo de relieve que las imágenes 
recreativas no sólo nos evaden y nos producen placer, sino que también nos enseñan. 
 
• Trabajar con la ruptura de los estereotipos visuales: Para realizar un análisis de las 
imágenes y acercarnos a la cultura visual necesitamos métodos críticos de análisis. 
 
El análisis de imágenes de videojuegos, sus estereotipos o sus dinámicas, etc, es algo que poco a poco 
empieza a introducirse en la escuela, como veremos más adelante, nuestra investigación va un paso más 
lejos. 
 
El término Edutaiment es un término que podemos aplicar a nuestras actividades, puesto que 
trabajaríamos con videojuegos (ocio y entretenimiento) desde un prisma educativo buscando además la 
comprensión y la naturaleza de dichas imágenes a través de su creación.   
 
La Educación para la Cultura Visual, como modelo base de la práctica educativa implica varias cosas: La 
primera es que el docente necesita de un conocimiento de esa cultura visual. En nuestro caso, 
consideramos necesaria e imprescindible la formación de los educadores para asegurarnos que tienen 
ciertas nociones sobre el mundo de los videojuegos y conocimientos suficientes sobre herramientas y 
técnicas para desarrollar esas creaciones y esa alfabetización digital a través de la creación de 
videojuegos. Estos conocimientos y nociones actualizados, tendrán a los educadores en continuo 
contacto con la realidad y la cultura visual que rodea a los menores. Esta sería la segunda implicación.  
 
La tercera nos habla de la constante renovación del material con que trabajemos. La propia tecnología, 
los nuevos videojuegos, etc, harán irremediables estas actualizaciones constantes.  
 
El cuarto factor nos habla de la inmersión tecnológica que va irremediablemente ligada a lo que venimos 
comentando en líneas anteriores: Es la propia tecnología la que hace posible que existan los 
videojuegos, su historia y evolución han ido de la mano de la historia y la evolución de la tecnología, por 
lo tanto esta inmersión y su consecuente alfabetización, necesaria para la realización de nuestras 
actividades, aunque en un primer momento puedan parecer engorrosas, no es sino beneficiosa desde 
todos los punto de vista educativos. 
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1.9 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
Como hemos visto en páginas anteriores podemos decir que esta es una investigación de carácter 
fundamentalmente práctico en la que se diseñarán e implementarán actividades y formación de 
educadores para analizar las posibilidades y potencialidades de la introducción del videojuego como 
recurso creativo en ámbitos hospitalarios. 
 
En el presente capítulo hemos justificado nuestra investigación. Hemos expuesto los contextos en los 
que se circunscribe, comprendiendo la relación intrínseca que subyace entre esta tesis doctoral, el 
MuPAI, el Departamento de Didáctica de la Expresión Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la 
Universidad Complutense de Madrid y el Proyecto Curarte I+D.  
 
También hemos revisado bases de datos en busca de tesis doctorales que relacionan los videojuegos 
con el ámbito de la educación, los contextos de Salud, la sociología y la psicología, como antecedentes 
relacionados con la presente tesis doctoral. 
 
Una vez recopilada la información necesaria para formular nuestra hipótesis principal, La introducción 
del videojuego en el ámbito hospitalario es un recurso educativo adecuado para favorecer la experiencia 
de juego creativo de adolescentes hospitalizados, hemos formulado los objetivos y estudiado su relación 
con los objetivos principales del Proyecto Curarte I+D. 
 
A continuación hemos delimitado el objeto de estudio contestando a las preguntas de ¿Qué vamos a 
investigar? ¿Cómo lo vamos a investigar? ¿Dónde vamos a investigar? Y, ¿cuándo vamos a investigar? 
 
También hemos formulado las preguntas de investigación: ¿Por qué trabajar con videojuegos? ¿Por qué 
investigar en hospitales? ¿Por qué diseñar e implementar actividades? ¿Por qué diseñar e implementar 
formación de educadores? Y, ¿por qué relacionar esta investigación con la Educación Artística? 
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CAPITULO 2 
METODOLOGÍAS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
 
2.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
En las siguientes líneas estudiaremos las metodologías de la investigación que guiarán esta tesis.  
 
Los grandes paradigmas de la investigación  nos servirán para plantear los rasgos principales y veremos 
cómo, si bien esta tesis además de ser más práctica que teórica contará con más elementos cualitativos 
que cuantitativos. Sin embargo buscando la objetividad de los resultados, utilizaremos también 
herramientas cuantitativas así como el estudio de casos nos ayudará a introducir la metodología 
artística. 
 
En cuanto a las herramientas utilizadas para la obtención de datos, nos basaremos en la observación 
participante y en las notas de campo para aproximarnos a nuestras conclusiones. Utilizaremos los 
cuestionarios y las entrevistas de preguntas múltiples para obtener un enfoque cuantitativo de los datos 
que recopilamos. 
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2.2 LOS GRANDES PARADIGMAS DE INVESTIGACIÓN 
 
El tradicional debate epistemológico se produce entre las alternativas cuantitativas y cuantitativas. Cada 
una relacionadas con paradigmas diferentes. En el caso de la investigación cuantitativa está 
directamente relacionada con el positivismo, que se basa en la creencia de que todo se puede conocer, 
mientras que la investigación cualitativa está directamente relacionada con el paradigma interpretativo 
y constructivista basado más en la obtención de datos con métodos más ligados a la interpretación.  
 
Históricamente, la corriente positivista ha estado asociada al método científico, dejando de lado a la 
investigación cualitativa y tildándola de no-científica ya que ésta surgió posteriormente ligada a las 
ciencias humanas y sociales a mediados del siglo pasado. Actualmente estas posiciones se suavizan y 
han llegado a considerarse como complementarias. 
 
El carácter interdisciplinar de este trabajo de investigación, nos hará necesitar metodologías de 
investigación diferenciadas y complementarias a la vez. 
 
Gutiérrez (2005:152) analiza en el siguiente cuadro las características fundamentales de ambos 
paradigmas para encontrar similitudes y diferencias entre ellos: 
 
 Modelo Cuantitativo Modelo Cualitativo 
Objeto de estudio 
Hipótesis 
Análisis 
Estático y objetivo 
Preconcebidas 
Aislado del objeto de estudio 
Controlando las variables que lo 
determinan 
Evitando que se contagie de 
otras distintas a la estudiada. 
Dinámico y subjetivo 
Vagamente formuladas 
Holístico y fenomenológico 
Busca la comprensión de los 
hechos en su contexto global, a 
partir de la interpretación 
personal de sus protagonistas. 
Proceso de investigación 
Conductivo y predeterminado 
que pretende la confirmación de 
hipótesis previamente 
planteadas. 
Inductivo y emergente, basado 
en la reformulación permanente 
de las hipótesis. 
Instrumentos de recogida de 
datos 
Cuantitativos: escalas de 
estimación, listas de control, 
tests objetivos, encuestas, 
cuestionarios. 
Cualitativos: observación, 
entrevistas, análisis de 
documentos, triangulación, etc. 
Descripción de los datos 
Numérica: análisis estadístico y 
cuantitativo. 
Verbal: análisis pormenorizado y 
cualitativo. 
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Sin embargo, al encontrarnos en el ámbito de la investigación en Educación Artística, hemos de señalar 
la propuesta de Marín (2005) sobre la arteinvestigación educativa, como una alternativa a la dicotomía 
de los modelos cuantitativos y cualitativos definiendo una metodología que se adapta a las que él 
mismo define como características de la investigación en Educación Artística actual (Antúnez, 2008): 
 
• Multiplicidad temática 
• Eclecticismo epistemológico 
• Pluralismo epistemológico 
 
Para comprender este nuevo enfoque Marín (2005:228) nos propone un cuadro comparativo en relación 
a los otros dos modelos de investigación:  
 
 Cuantitativo Cualitativo Artístico 
Núcleo básico de 
interés metodológico 
Ciencias Naturales y 
Biomédicas 
Ciencias Humanas y 
Sociales 
Novela, teatro, poesía, 
cine, fotografía, música, 
danza, diseño, etc. 
Principal estrategia 
demostrativa: 
Disciplina modelo 
Experimento empírico 
 
Psicología 
Interpretación 
convincente 
Etnografía 
Símbolo persuasivo 
 
Literatura 
Principal sistema de 
representación de 
datos y conclusiones 
Matemáticas, 
Estadística 
Lenguaje verbal, 
Narración 
Cualidades estéticas de 
cualquier tipo de 
lenguaje: verbal, visual, 
musical, corporal, 
audiovisual, etc. 
Períodos de vigencia 
Desde mediados de 
siglo XIX hasta la 
actualidad 
Desde finales de la 
década de 1960 hasta 
la actualidad 
Desde comienzos de la 
década de 1990 hasta 
la actualidad 
 
 
A continuación hablaremos también de la relación que existe entre el paradigma de la tecnología de la 
información y la presente tesis doctoral. 
 
Kuhn (1971) define un paradigma como un conjunto de creencias y actitudes, como visión del mundo 
“compartida” por un grupo de científicos que implica, específicamente, una metodología determinada 
(Alvira, 1981).  
 
Para definir el paradigma de la tecnología de la información, estudiaremos sus rasgos más 
característicos definidos en Castells (1997: 103-105): 
 
• La primera característica del nuevo paradigma es que la información es su materia 
prima: son tecnologías para actuar sobre la información, no sólo información para actuar 
sobre la tecnología, como era el caso en las revoluciones tecnológicas previas. 
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• El segundo rasgo hace referencia a la capacidad de penetración de los efectos de las 
nuevas tecnologías. Puesto que la información es una parte integral de toda actividad 
humana, todos los procesos de nuestra existencia individual y colectiva están 
directamente moldeados (aunque sin duda no determinados) por el nuevo medio 
tecnológico. 
 
• La tercera característica alude a la lógica de interconexión de todo sistema conjunto de 
relaciones que utilizan estas nuevas tecnologías de la información. La morfología de red 
parece estar bien adaptada para una complejidad de interacción creciente y para pautas 
de desarrollo impredecibles que surgen del poder creativo de esa interacción. 
 
• En cuarto lugar y relacionado con la interacción, aunque es un rasgo claramente 
diferente, el paradigma de la tecnología de la información se basa sobre la flexibilidad.  
No sólo los procesos son reversibles, sino que pueden modificarse las organizaciones y las 
instituciones e incluso alterarse de forma fundamental mediante la reordenación de sus 
componentes. Lo que es distintivo de la configuración del nuevo paradigma tecnológico 
es su capacidad para reconfigurarse, un rasgo decisivo en una sociedad caracterizada por 
el cambio constante y la fluidez organizativa. 
 
• Una quinta característica de esta revolución tecnológica es la convergencia creciente de 
tecnologías específicas en un sistema  altamente integrado, dentro del cual las antiguas 
trayectorias tecnológicas separadas se vuelven prácticamente indistinguibles. Así, la 
microelectrónica, las telecomunicaciones, la optoclectrónica y los ordenadores están 
ahora integrados en sistemas de información. (…) Las telecomunicaciones son ahora sólo 
una forma de procesar la información; las tecnologías de transmisión y enlace están al 
mismo tiempo cada vez más diversificadas e integradas en la misma red, operada por los 
ordenadores. 
 
 
Ávila (2005) nos resume a la perfección las cinco características con las siguientes palabras clave: 
 
• Materia prima: tecnología 
• Integración 
• Interacción 
• Flexibilidad 
• Convergencia 
 
 
  
 107 
 
Veamos si nuestra investigación se adapta y tiene alguna relación con estas cinco características a través 
del siguiente cuadro: 
 
CARACTERÍSTICAS DEL PARADIGMA DE LAS 
TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN 
PROPUESTAS DE LA TESIS DOCTORAL 
El videojuego en los hospitales: diseño e 
implementación de actividades y formación de 
educadores. 
Materia prima: tecnología Creación de videojuegos 
Integración Creación de recursos on-line 
Interacción 
Hospital – Niño y adolescente hospitalizado- 
Educadores – Sociedad. 
Flexibilidad 
Creación de videojuegos propios, creación de 
recursos on-line que permiten acceder a las 
actividades con libertad de tiempo y espacio.  
Convergencia 
Unión de varios ámbitos: Videojuegos, Educación 
Artística, videojuegos en contextos de Salud, 
investigación ,etc. 
 
En suma, el paradigma de la tecnología de la información no evoluciona hacia su cierre como 
sistema, sino hacia su apertura como una red multifacética.  Es poderoso e imponente en su 
materialidad, pero adaptable y abierto en su desarrollo histórico.  Sus cualidades decisivas son 
su carácter integrador, la complejidad y la interconexión (Castells 1997: 109). 
 
En el caso de nuestra investigación y tras presentar cuatro paradigmas de investigación diferentes, 
podemos definir la  relación con ellos de la siguiente forma: 
 
• Constructivista, porque buscamos soluciones posibles, no una única solución partiendo de que 
el conocimiento y la realidad tienen múltiples interpretaciones válidas. 
 
• Más cualitativa que cuantitativa, puesto que aunque utiliza herramientas de obtención de 
datos de ambas vertientes considerándolas complementarias, las conclusiones no se basan en 
números derivados de la estadística, sino en experiencias. 
 
• Está relacionada con la arteinvestigación educativa porque maneja datos de las obras 
elaboradas por los participantes para la elaboración de conclusiones. 
 
• Se relaciona estrechamente con el paradigma de la tecnología de la información cumpliendo las 
características de materia prima: tecnología, integración, interacción, flexibilidad y 
convergencia. 
 
Por todo lo anteriormente expuesto, hemos elegido el método de investigación-acción y el estudio de 
casos empleando una amplia variedad de herramientas para la recogida de datos que ha ido 
evolucionando  durante el transcurso de esta investigación. 
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2.3 METODOLOGÍAS UTILIZADAS EN LA INVESTIGACIÓN 
 
2.3.1 El método investigación-acción 
 
La investigación-acción se considera como un instrumento que genera cambio social y conocimiento 
educativo sobre la realidad social y/o educativa y que proporciona autonomía y poder a quienes la 
realizan. Es una indagación práctica realizada por el profesorado de forma colaborativa, con la finalidad 
de mejorar su práctica educativa a través de ciclos de acción y reflexión (Latorre:23-24). Son varias las 
tendencias que agrupa este método, sobre todo aquéllas orientadas al cambio y a la mejora de las 
condiciones actuales (Tójar, 2006:118).  
 
Según Zuber-Skerritt (1992) la investigación-acción es un enfoque alternativo a la investigación social 
tradicional (citado en Latorre 2003:25) que se caracteriza por ser: 
 
• Práctica. Los resultados de las investigaciones conllevan mejoras prácticas durante y después 
del proceso de investigación, no centrándose exclusivamente en el terreno teórico. 
 
• Participativa y colaborativa. En este caso no es la aplicación de la investigación, sino el papel 
del investigador, el que se diferencia de otras prácticas de investigación. Éste será un 
coinvestigador de la investigación, no sólo un observador externo. 
 
• Emancipatoria. Los participantes implicados establecen una relación de iguales en la aportación 
a la investigación. 
 
• Interpretativa. Las estrategias cualitativas permiten al investigador basarse en puntos de vista e 
interpretaciones para llegar a los resultados de investigación. 
 
• Crítica. La visión y participación crítica y autocrítica, tanto del investigador como de los 
participantes, propiciarán el cambio y la actuación durante la investigación. 
 
La crítica y autocrítica van irremediablemente ligadas a la reflexión.  Esta reflexión crítica dentro de una 
estructura cíclica o recursiva implica la mejora de la práctica del propio investigador, permitiéndole un 
proceso no lineal sino en una espiral en el que los ciclos de investigación y acción se constituyen en las 
siguientes fases: planificar, actuar, observar y reflexionar sucesivamente (Lewin 1946). 
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Espiral de ciclos de la investigación-acción. Fuente: Lewin (1946). 
 
 
Lewis, en 1946, describe la investigación-acción como ciclos repetidos de las fases de planificación, 
acción y evaluación de la acción. Kemmis en 1989, amplía este modelo aplicándolo a la educación y 
determinando cuatro fases: planificar (prospectiva para la acción), acción (retrospectiva guiada por la 
planificación), observación (prospectiva para la reflexión) y reflexión (retrospectiva sobre la 
observación). 
 
 
DIMENSIÓN ORGANIZATIVA 
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Discurso entre participantes Reconstructiva  Constructiva 
4. Reflexionar 
Retrospectiva sobre la 
observación. 
1. Planificar 
Prospectiva para la acción. 
Práctica en el contexto social 3. Observar 
Prospectiva para la 
reflexión. 
2. Actuar 
Retrospectiva guiada por la 
planificación. 
Los momentos de la investigación-acción (Kemmis 1989) 
 
 
PLANIFICAR PLAN REVISADO 
ACTUAR 
ACTUAR 
REFLEXIONAR 
ACTUAR 
REFLEXIONAR 
OBSERVAR OBSERVAR 
1 2 
3 
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A continuación, vamos a analizar cómo esta investigación se ajusta a las características de la 
investigación-acción y cómo se ha articulado: 
 
• Práctica 
 
Dentro de las implicaciones prácticas que puede tener esta investigación, podemos destacar la 
introducción de los videojuegos desde la Educación Artística como recurso creativo en el ámbito 
hospitalario.  
 
La creación de videojuegos, así como la utilización de los ordenadores en los talleres de estas unidades 
pediátricas, supone aportar nuevas herramientas y soportes, en resumen, nuevos recursos dentro de las 
actividades que se vienen desarrollando y que responden a las demandas de los adolescentes en este 
ámbito. 
 
Estos nuevos recursos supondrían un nuevo enfoque, contrario al de un menor consumidor de 
videojuegos, convirtiéndolo así en creador y mejorando de forma considerable su motivación y 
predisposición a la realización de actividades, así como su posición ante el consumo de los mismos. 
 
Otra implicación práctica de esta investigación, es el acercamiento al mundo de los videojuegos de una 
forma saludable e informada por parte de los educadores y de los menores, desmitificando leyendas 
urbanas, y mostrando nuevas aplicaciones de estos juegos en diferentes ámbitos de conocimiento como 
el artístico o el hospitalario. 
 
 
• Participativa y colaborativa 
 
Desde esta investigación hemos cuidado mucho este aspecto, puesto que hemos participado de todo el 
proceso, tanto teórico como práctico, y hemos trabajado con técnicas de creación colaborativa en las 
que tanto participantes, como investigadores y educadores, participaban de las obras que resultaban de 
las actividades, disponiendo un sistema de participación horizontal.  
 
También el espíritu colaborativo de esta investigación se refleja en la creación de recursos on-line que 
agrupan tanto al equipo de investigación GIMuPAI como a los educadores y participantes de las 
actividades, no sólo para que desde esta investigación podamos escuchar y aprender de los demás, sino 
para dotarles de herramientas que les permitan escucharse y aprender entre ellos.   
 
Señalaremos que la participación y las opiniones vertidas, no sólo por los directores de esta tesis 
doctoral, sino por los compañeros de investigación, y los participantes con los que hemos compartido 
acciones muy enriquecedoras, han hecho de este trabajo el que es. 
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• Emancipadora 
 
Este trabajo de investigación ha tenido en cuenta, como venimos diciendo, las opiniones, ideas y 
reflexiones de los participantes y compañeros de investigación, creando un sistema de trabajo no 
jerarquizado en el que se establece un ambiente de colaboración y de objetivos conjuntos.  
 
 
• Interpretativa 
 
Debido a la naturaleza de la investigación es irremediable la interpretación de los resultados. Si bien es 
cierto que en todo momento contamos con referencias cuantitativas, tanto a nivel práctico como 
teórico que fundamentan y apoyan estas interpretaciones. 
 
Al trabajar con obras artísticas creadas por todos (investigadores, educadores y participantes de las 
actividades), necesitaremos también trabajar la arteinvestigación que veremos más adelante, para tener 
una base sobre la que interpretar los resultados de los procesos de creación. 
 
 
• Crítica reflexiva 
 
En el caso de nuestra investigación, se puede apreciar claramente este ciclo en el marco práctico, tanto 
en su estructuración como en su contenido. La estructura está divida en varias fases: diseño, 
implementación y revisión de resultados y segunda implementación.  
 
La primera revisión de los resultados se basa en la mejora de las actividades, los recursos on-line y la 
formación diseñada, según las observaciones realizadas durante su aplicación. Sin embargo, durante la 
actuación y observación del segundo ciclo, tras haber mejorado la formación y las actividades, 
detectamos ciertas carencias en nuestras acciones que nos llevaron inevitablemente a un cambio de 
planteamiento en el diseño de las actividades, quedando patente la necesidad y los beneficios de una 
investigación que no es lineal y que se adapta al contexto y a los resultados que se van obtenido durante 
el trabajo de campo. 
 
Una investigación en la cual, la revisión y reflexión crítica de los resultados obtenidos nos lleva a 
descubrir nuevos caminos que no estaban planteados desde un primer momento. 
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2.3.2 El estudio de casos 
 
Stake (1995) define el estudio de casos como “el estudio de la particularidad y de la complejidad de un 
caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes.(…) De un estudio de 
casos se espera que abarque la complejidad de un caso particular”. (Stake 1995:11).  
 
Esta complejidad y particularidad que define Stake  quedan acotadas en lo siguiente: 
 
Debido a que se trata de un ejercicio de tal profundidad, el estudio de casos es una oportunidad 
para ver lo que otros no han visto aún, de reflejar la unicidad de nuestras propias vidas, de 
dedicar nuestras mejores capacidades interpretativas, y de hacer una defensa, aunque sólo sea 
por su integridad, de aquellas cosas que apreciamos. (Stake 1995:116) 
 
Como acabamos de decir, la observación de cada uno de los casos con los que hemos trabajado y la 
recogida de datos de forma exhaustiva, que nos permite profundizar en cada una de las actividades que 
hemos realizado, nos han ayudado a llegar a las conclusiones generales a través del estudio de casos.  
 
Las fases que Gutiérrez propone (en Marín 2005)  han guiado cada actividad realizada: 
 
• Elección del tema y justificación de la metodología. 
• Elección del objeto de estudio. 
• Trabajo de campo. 
• Tratamiento de los datos recogidos. 
• Elaboración de los informes parciales y negociación de los mismos. 
• Elaboración del informe final y negociación con los participantes. 
 
Como bien comenta Antúnez (2008:72) al comentar el estudio de casos, este método nos permite 
ventajas como la inmersión para tener un alto nivel de concreción del objeto de estudio, la presentación 
de los hechos dentro de un contexto o la elaboración de los informes parciales genera una reflexión que 
permite la posibilidad de reconducir la investigación si es necesario. 
 
Dentro de las desventajas que presenta este método, y como venimos comentando, se han introducido 
herramientas de investigación cuantitativa que han permitido compensar la subjetividad del estudio de 
casos. 
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2.4 HERRAMIENTAS PARA LA RECOGIDA DE DATOS 
 
2.4.1 Las fuentes utilizadas 
 
El contexto que estudiamos es un contexto que actualmente está poco explorado desde el ámbito 
científico, y cuyas investigaciones están muy disgregadas, con múltiples enfoques muchas veces incluso 
contradictorios. La búsqueda de información fiable y contrastada no ha estado exenta de problemas. 
Encontrar las últimas tendencias, por ejemplo, en videojuegos en contextos de Salud nos ha supuesto, 
en un primer acercamiento, buscar entre noticias de prensa que hablan de los resultados de diversas 
investigaciones. Gracias a estas noticias en prensa, hemos podido realizar una segunda fase de 
búsqueda de información ya en revistas científicas gracias, muchas veces, a las páginas web oficiales de 
los proyectos y los grupos de investigación que presentan sus resultados.  
 
Está claro que al tocar un contexto como el del videojuego, y al hablar de documentación generada 
recientemente, encontramos la mayoría de la documentación ya en Internet: noticias de prensa, páginas 
personales de los autores donde cuelgan sus artículos y libros, páginas oficiales de videojuegos, páginas 
de grupos de investigación, páginas de revistas científicas, recursos digitalizados como google books, 
bases de datos de investigación, demos de los videojuegos comentados, etc. 
 
Desde esta investigación hemos hecho un importante ejercicio de selección de las fuentes, aunque 
hayan sido consultadas muchas de ellas a través de Internet, intentando mantener el rigor científico y 
buscando siempre remitirnos a las fuentes originales, contrastando la información y buscando, la gran 
mayoría de las veces, información difundida a través de recursos científicos on-line. 
 
El Capítulo 6 Los videojuegos en contextos de Salud, es el mejor ejemplo de esta forma de trabajar. 
Hemos hecho un gran esfuerzo por seleccionar las fuentes. Como consecuencia y en base a esta 
selección hemos desarrollado una clasificación que condiciona de tal forma la información reseñada que 
ha constituido el índice del capítulo.   
 
La creación de categorías o estructuración de los videojuegos en los contextos de Salud es una de las 
aportaciones que derivan de la búsqueda de fuentes a través de Internet y de la necesidad de unificar un 
criterio y conseguir una visión global de una gran cantidad de información dispersa y disponible en la red. 
 
Con respecto a las imágenes que aparecen en este trabajo de investigación, salvo las imágenes que son 
producción del Proyecto Curarte I+D, la mayoría de ellas han sido obtenidas a través de Internet. 
(citando en todo momento la página web de referencia y siendo en su mayoría capturas de pantalla de 
los videojuegos comentados y que han sido contrastadas). 
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2.4.2 Observación participante 
 
Dezin (1989:157-158 citado en Flick 2004:154) define la observación participante como una 
estrategia de campo que combina simultáneamente el análisis de documentos, la entrevista a 
respondientes e informantes, la participación directa y la observación y la introspección.  
 
Spradley (1980:34) distingue tres fases en la observación participante: 
 
• La observación descriptiva: esta fase proporciona al investigador una visión descriptiva de 
su campo de estudio que ayuda a la concreción de las preguntas de investigación. 
 
• La observación localizada: en esta fase localizaremos ya los problemas y los procesos 
esenciales para responder a nuestras preguntas de investigación. 
 
• La observación selectiva: esta fase, al final de la actividad de investigación, pretende 
encontrar datos adicionales y ejemplos de los problemas y procesos concretados en la fase 
anterior. 
 
Tójar (2006) recoge los tipos de observación participante que se pueden dar según los grados de 
implicación y subjetividad: 
 
• Participante completo. En este caso el compromiso y la implicación con los participantes 
será superior al interés en la investigación. No existe una distancia física o psicosocial con 
el contexto. 
 
• Participante como observador: participar es su labor principal y además observa de vez en 
cuando. 
 
• Observador como participante: en este caso, aunque similar al tipo anterior, el investigador 
prioriza la observación y los propósitos de la investigación sobre la participación. 
 
• Observador completo. Este rol es el menos implicado con el contexto, o bien porque no 
puede participar, o porque busca una posición más objetiva en la investigación. 
 
Si bien esta categorización de los tipos de observación participante son un tanto artificiales, sí que 
es cierto que durante el trabajo de campo de esta investigación nos hemos visto inmersos en casi 
todas ellas.  
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Veamos nuestro grado de implicación según las fases y las partes del trabajo de campo: 
 
• En la formación de educadores 
 
Desde un primer momento y al diseñar y posteriormente impartir la formación de educadores, nos 
hemos situado en la posición de participantes completos. Hemos formado parte integrante del 
desarrollo de dicha formación, siendo los responsables de su implementación y teniendo el privilegio de 
observar  y dirigir el progreso de los educadores hacia los objetivos de la investigación. 
 
Pero como veremos más adelante, hemos compensado el exceso de subjetividad con encuestas y 
entrevistas que utilizan el método cuantitativo para la valoración de dicha formación. 
 
 
• En la observación de las actividades 
 
Durante el desarrollo de las actividades hemos recorrido el camino desde la posición de observador 
completo hasta la posición de participante completo pasando por las fases intermedias, como si de la 
evolución del trabajo del observador se tratara, llegando a involucrarnos del todo en el resultado de las 
actividades. En un primer momento, y durante la primera fase de la implementación de las actividades 
pretendimos ser lo más objetivos posibles y mantener la mayor distancia posible con los educadores 
que realizaban los talleres de creación de videojuegos con los participantes en el hospital. Pero poco a 
poco, y según empezábamos a sacar resultados y conclusiones de las observaciones, empezó a crecer la 
necesidad de variar ciertos aspectos de las actividades que nos obligaban a participar de ellas. 
 
La necesidad de aplicar los cambios que considerábamos necesarios nos llevó a posicionarnos como 
participantes completos de las actividades, reduciendo nuestra objetividad en la aportación, pero 
participando muy activamente de las actividades que se desarrollaban.  
 
Esta evolución la hemos sentido como un camino muy natural que ha sido marcado por las propias 
necesidades de la investigación y que corresponde a la necesidad de flexibilidad y a la reflexión 
autocrítica. 
 
• En los recursos on-line 
 
En esta parte ocurre algo parecido a lo que nos sucedió en la formación de educadores. Sin embargo, 
como hemos estado muy implicados a nivel participante, puesto que hemos desarrollado todos los 
contenidos, hemos optado por una recogida de datos cuantitativa a través de formularios y encuestas 
así como utilizando los registros de participación del Campus Virtual. 
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2.4.3 Notas de campo 
 
Para tomar nuestras notas de campo, sobre todo durante las actividades que se han realizado en los 
hospitales, hemos tenido en cuenta la necesidad de realizar estas notas con la mayor inmediatez posible 
al término de las actividades. Hemos entendido que la producción de estos textos está marcada 
esencialmente por la producción y presentación selectiva. 
 
La anotación únicamente es lo que eleva un suceso fuera de su curso y transitoriedad cotidianos 
y lo convierte en un acontecimiento al que el investigador, intérprete y lector pueden dirigir su 
atención repetidas veces (Flick 2004). 
 
Spradley (1980:69-72) presenta cuatro formas de tomar estas anotaciones: 
 
• Relatos condensados en palabras individuales, oraciones, citas de conversaciones, etc. 
 
• Un relato ampliado de las impresiones de las entrevistas y contactos con el campo. 
 
• Un diario de trabajo de campo que, como un diario, “contendrá las experiencias, ideas, temores, 
errores, confusiones, avances y problemas que surgen durante el trabajo de campo” 
 
• Notas sobre los análisis y las interpretaciones que comienzan inmediatamente después de los 
contactos de campo y se prolongan hasta acabar el estudio. 
 
En el caso de nuestra investigación veremos cómo, de una u otra manera, hemos acabado abordando 
estas cuatro formas de tomar anotaciones. 
 
Durante todo el proceso hemos llevado un riguroso diario de investigación que ha ido reduciéndose en 
pro de grabaciones y transcripciones según ha ido aumentando nuestra implicación como observadores-
participantes y, sobre todo, según ha ido evolucionando la investigación. Este diario de investigación nos 
ha proporcionado información muy relevante y en él se puede observar cómo la propia investigación ha 
ido madurando. De su lectura se desprenden las conclusiones básicas, las necesidades y los cambios que 
hemos ido introduciendo en una investigación, que si bien se centra en la creación de videojuegos como 
centro de las actividades, ha ido modificándose y mutando según el contexto y según los participantes 
han ido aportando sus experiencias. Una investigación que no ha sido lineal, que no ha estado exenta de 
crisis y desde la que hemos procurado explorar el mayor número de posibilidades para la mejor 
respuesta a las preguntas de investigación. 
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2.4.4 Cuestionarios y entrevistas  
 
Otro de los recursos utilizados para la recolección de datos han sido los cuestionarios. Según Hernández, 
Fernández y Baptista (2007) un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o más 
variables a medir o evaluar. Dentro de este conjunto de preguntas podemos encontrarlas de varios 
tipos: abiertas o cerradas.  
 
Las preguntas cerradas contienen categorías o alternativas de respuesta delimitadas y pueden ser 
dicotómicas (sólo dos alternativas de respuesta) o presentar varias alternativas. 
 
Las respuestas cerradas están definidas a priori por el investigador, mientras que las preguntas abiertas 
no delimitan de antemano las alternativas de respuesta. 
 
En la primera fase de la investigación se realizaron cuestionarios con preguntas abiertas y cerradas a 
diversos grupos:  
 
• Educadores e investigadores que ya contaban con experiencia en la realización de actividades 
en los lugares donde íbamos a desarrollar nuestra investigación. 
 
• Educadores que realizaban el curso de formación que hemos diseñado (tanto al comienzo 
como al término del mismo). 
 
• Participantes en las actividades. 
 
En un primer momento, estos cuestionarios se realizaron en papel y posteriormente se transcribieron a 
una base de datos alojadas en los Campus Virtuales correspondientes a cada perfil. Estos cuestionarios 
evolucionaron hacia un formato electrónico gracias a las posibilidades que el Campus Virtual nos ofrecía 
y llegó un momento en que los propios participantes respondían a las preguntas desde el propio 
campus, quedando esta información inmediatamente a disposición de todos los investigadores del 
proyecto. 
 
Sin embargo, en la segunda fase del trabajo de campo, los cuestionarios a los participantes se vieron 
sustituidos por grabaciones y sesiones de grupo, entendiendo este cambio como un avance y una 
progresión natural dentro de las metodologías que baraja esta investigación.   
 
Los debates o sesiones de grupo entre investigadores también fue un avance que se produjo en la 
última fase de la investigación. En las actividades que se desarrollaron con otros investigadores se 
realizaron sesiones de grupo, en las que se reflexionó entre educadores e investigadores sobre las 
actividades realizadas y las posibles modificaciones o cambios que se podían introducir en las siguientes 
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sesiones. También utilizamos este formato para reflexionar con los profesores del Aula Hospitalaria, 
puesto que su amplia experiencia y la participación activa en las actividades consideramos muy 
importante de estudiar. 
 
 
2.4.5 Fotografías y  grabaciones audiovisuales 
 
En la segunda fase del trabajo de campo, hemos introducido estas dos herramientas de recogida de 
datos que en algunos casos ha venido a sumarse a las anteriores y en otros a sustituirlas.  
 
Hemos de señalar que las fotografías se han tomado y se presentan en estas páginas, siguiendo un 
estricto control y respetando los derechos de los menores en cuanto a la Ley Orgánica de Protección de 
Datos (LOPD en adelante). 
 
La LOPD en su artículo 3.a) define los datos de carácter personal, que son los que se encuentran 
amparados por esa ley, como cualquier información concerniente a personas físicas identificadas o 
identificables. Concretando esto en el artículo 5.1 del Reglamento de desarrollo de la LOPD aprobado 
por el Real Decreto 1720/2007 de 21 de Diciembre definiendo que un dato de carácter personal 
constituye cualquier información numérica, alfabética, gráfica, fotográfica, acústica o de cualquier otro 
tipo concerniente a personas físicas identificadas o identificables. 
 
Dicho esto consideramos necesario recalcar que las fotografías y las capturas de los materiales 
audiovisuales que se presentan y cuya fuente de producción es el Proyecto Curarte I+D,  no presentan ni 
menores ni adultos que puedan ser identificables en ellas de la misma forma que en algunos casos, los 
videojuegos creados van firmados con el nombre de pila de los autores y la edad, datos generales que 
tampoco constituyen un dato identificable de estas personas. 
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2.5 FASES E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN  
2.5.1 Fases de  la investigación 
 
Para nuestra temporalización utilizaremos el enfoque metodológico de la educación comparada (García, 
1982) que nos servirá para definir las fases del trabajo de investigación de esta tesis doctoral. Esas fases 
serán las siguientes: 
 
• Fase pre-descriptiva  
• Fase descriptiva  
• Fase interpretativa 
• Fase de yuxtaposición  
• Fase comparativa  
• Fase prospectiva 
 
Fase pre-descriptiva: En esta fase nuestro objetivo ha sido establecer el marco teórico. Hemos 
seleccionado, identificado y justificado el problema de investigación. Hemos realizado una pequeña 
aproximación al tema general a tratar que será la creación de videojuegos en el ámbito hospitalario 
delimitando dos ejes de estudio Videojuegos – Educación Artística y Videojuegos – Contextos de Salud. 
Hemos planteado las hipótesis y delimitado el objeto de estudio, el área y los procesos de investigación. 
 
Fase descriptiva: En esta fase hemos estudiado el contexto en el que hemos desarrollado nuestra 
investigación, seleccionando los factores que afectarán a nuestra hipótesis con una descripción clara y 
ordenada. En esta fase hemos utilizado fuentes de información primarias, secundarias y auxiliares. 
Hemos procurado la homogeneidad de datos unificando y recopilando con uniformidad en cada una de 
las áreas a investigar. 
 
Fase interpretativa: En esta fase nuestro objetivo es hacer un análisis explicativo de la interpretación de 
los datos que hemos expuesto en la fase descriptiva. García (1982) propone terminar esta fase con 
conclusiones descriptivas y explicativas lo más escuetas y claras posibles. 
 
Fase de yuxtaposición: la yuxtaposición habrá de ser selectiva y no acumulativa, la guía para esta 
selección tiene que ser una (o más) hipótesis ya precisamente formuladas. En esta fase confrontaremos 
los datos y las conclusiones analíticas con el objeto de investigación. 
 
Fase comparativa: El objetivo de esta fase es demostrar la aceptación o rechazo de nuestras hipótesis 
de investigación y para ello habremos de basarnos en la fase de yuxtaposición. 
 
Fase prospectiva: En esta fase el objetivo es establecer tendencias educativas. Los estudios 
comparativos y la fase prospectiva son elementos útiles para que la educación comparada sea una 
ciencia incidente en la realidad educativa. 
 
Estas fases no han sido lineales en el desarrollo de esta tesis, aportando riqueza y dinamismo al proceso 
de investigación como podemos observar en la siguiente tabla. 
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ESTRUCTURA DE LA TESIS 
DOCTORAL 
FASES DE LA EDUCACIÓN 
COMPARADA 
MARCO TEÓRICO 
I Introducción y justificación 
FASE PRE-DESCRIPTIVA II Metodologías de la 
investigación 
III El contexto de los videojuegos 
FASE DESCRIPTIVA 
 
IV Los videojuegos y la 
Educación Artística 
V Los antecedentes de las TIC en 
los hospitales 
VI Los videojuegos en contextos 
de Salud 
MARCO PRÁCTICO 
VII Diseño de actividades, 
formación de educadores y 
recursos on-line FASE INTERPRETATIVA Y DE 
YUXTAPOSICIÓN VIII Implementación de 
actividades, formación de 
educadores y recursos on-line 
IX Revisión del diseño y de la  
implementación de actividades 
y formación de educadores 
FASE INTERPRETATIVA Y 
COMPARATIVA 
APORTACIONES 
X Conclusiones y futuras líneas 
de investigación 
FASE COMPARATIVA Y 
PROSPECTIVA 
 
 
2.5.2 Técnicas de recogida de datos según las fases de la tesis 
 
Partiendo de la estructura que tiene la tesis doctoral, vamos a concretar las técnicas que hemos 
utilizado en cada fase de la investigación: 
 
 
ESTRUCTURA DE LA TESIS 
DOCTORAL 
TÉCNICAS DE RECOGIDA DE 
DATOS 
MARCO TEÓRICO 
I Introducción y justificación 
Consulta bibliográfica, páginas 
web y documentos personales y 
oficiales 
Asistencia a congresos del área 
Estudio de casos 
 
II Metodologías de la investigación 
III El contexto de los videojuegos 
IV Los videojuegos y la Educación 
Artística 
V Los antecedentes de las TIC en 
los hospitales 
VI Los videojuegos en contextos de 
Salud 
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MARCO PRÁCTICO 
VII Diseño de actividades, 
formación de educadores y 
recursos on-line 
Estudio de casos 
Observación participante 
Consulta y elaboración del diario 
de investigación 
Cuestionarios  
 
VIII Implementación de 
actividades, formación de 
educadores y recursos on-line 
IX Revisión del diseño y de la  
implementación de actividades 
y formación de educadores 
Entrevistas 
Toma de fotografías y 
grabaciones audiovisuales 
Observación participante 
Estudio de casos 
Consulta y elaboración del diario 
de investigación 
Cuestionarios 
APORTACIONES 
X Conclusiones y futuras líneas 
de investigación 
Estudio de casos 
Consulta de los datos generados 
por la investigación 
 
 
2.5.3 Nuestro sistema de evaluación. ¿Quién evalúa qué? 
 
 
 
Esta primera gráfica  nos muestra los elementos a evaluar, los participantes de esta investigación y cómo 
se interrelacionan entre ellos. Podemos observar que es un esquema cíclico y compensado en el que 
cada perfil tiene acceso y evalúa todos los elementos que hemos diseñado e implementado. 
 
En la siguiente gráfica veremos a través de qué herramientas cada perfil hace su valoración de los 
elementos diseñados e implementados. 
CURSO DE FORMACIÓN 
FUNCIONAMIENTO DE LOS TALLERES DE 
VIDEOJUEGOS 
 
CAMPUS VIRTUAL  
PARTICIPANTES 
 
INVESTIGADORES 
EDUCADORES 
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2.5.4 Análisis y reflexión de los datos de investigación 
 
Según Izcara (2009:75-76) no existe un proceso claramente establecido de análisis de los datos 
cualitativos, este es un proceso singular y creativo que, en parte, depende de las habilidades y destrezas 
del investigador que se agilizan y perfeccionan con la experiencia. 
 
Izcara (2009) nos propone tres fases para la reflexión y la interpretación de los resultados: 
 
• Simplificación de la información.  
• Categorización de la información. 
• Redacción del informe de resultados. 
 
Correspondiéndose con las dos primeras fases (simplificación y categorización de la información) Latorre 
(2003) describe seis tareas que se corresponden con nuestro proceso de trabajo: 
 
• Recopilación de la información. 
• Reducción de la información. 
• Disposición y representación de la información. 
• Validación de la información. 
• Interpretación de la información. 
 
EDUCADORES 
Pre-test al comienzo del curso de 
formación 
Test final del curso de formación 
INVESTIGADORES ADOLESCENTES 
Valoración del taller 
Valoración de los educadores 
Observación participante de 
los talleres 
Evaluación del Campus Virtual 
Evaluación del Campus Virtual 
Debates y sesiones en grupo 
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Izcara (2009) nos propone la categorización de la información en fichas relacionadas por temas, etc. sin 
embargo, nosotros hemos llevado a cabo dicha categorización utilizando los recursos on-line disponibles  
en el Campus Virtual. 
 
Una de las ventajas que nos ha conllevado en este trabajo de investigación la utilización de dicho 
Campus Virtual ha sido facilitar sobremanera la recopilación y archivo de los datos recogidos, utilizando 
para ello las bases de datos a las que los propios participantes podrían acceder aportando directamente 
los datos de investigación, mejorando así la efectividad de dicho proceso. 
 
Para ello se generaron varios tipos de bases de datos, dependiendo del objeto de estudio. Por una parte, 
los pre-test y test finales del curso de formación serán sendas bases de datos, de las que 
automáticamente sacaremos los resultados en forma de porcentajes. Estos serán necesarios para la 
reflexión y valoración de dicho curso.  
 
Para las actividades utilizamos dos bases de datos: la primera contenía los videojuegos creados con los 
datos pertinentes para su archivo y clasificación, y en la segunda los participantes evaluaban las 
actividades y la formación de los educadores al término de las sesiones. 
 
También hemos creado otra base de datos para que pueda contener los archivos relativos a los datos 
visuales (fotografías y vídeos) con sus correspondientes transcripciones derivados del trabajo de campo.  
 
Este sistema de categorización y archivo de datos nos permite no sólo mejorar la eficacia del proceso de 
investigación, sino que además facilita el acceso a estos datos por parte del resto de los investigadores 
del proyecto en tiempo real. 
 
Para el análisis de los resultados de los cuestionarios hemos utilizado el método cualitativo en la 
creación de los porcentajes y el método cuantitativo en la redacción, reflexión y comprensión de los 
mismos.  
 
En el desarrollo de las actividades además de utilizar este mismo sistema con los cuestionarios a los 
participantes y llevar con rigor la clasificación cualitativa de los videojuegos resultantes con los datos 
pertinentes, hemos utilizado el análisis cuantitativo, la arteinvestigación y el estudio de casos en el 
análisis de los resultados, como hemos comentado en las páginas anteriores. 
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2.6 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
En estas páginas hemos visto cómo los paradigmas cualitativo, cuantitativo, artístico y tecnológico 
tienen cabida en la investigación que desde esta tesis hemos planteado. 
 
La necesidad de metodologías interdisciplinares es tan necesaria porque nuestra investigación no se 
circunscribe a un ámbito concreto, sino que bebe de diferentes contextos y por lo tanto, un solo 
paradigma no cubriría nuestras necesidades. 
 
Por ello, las herramientas y metodologías utilizadas para la recopilación de datos son tanto cuantitativas 
(cuestionarios y encuestas) como cualitativas (notas de campo, investigación-acción, etc).  
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CAPÍTULO 3 
EL CONTEXTO DE LOS VIDEOJUEGOS 
 
 
3.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
Cuando se alaba la creatividad de un juego u otro, se despiertan no pocas suspicacias. Hay quien 
sonríe ante la mera perspectiva de que un pasatiempo para niños pueda ser considerado como 
algo más que un producto comercial, pero también hay quien desconfía ante la perspectiva de 
que un objeto de consumo pueda poseer la calidad suficiente como para ser considerado un 
objeto artístico (Montagnana 2008: 8). 
 
Aunque en esta investigación no nos centraremos en la polémica sobre la capacidad artística de los 
videojuegos y si deberían ser considerados arte o no, esta cita es interesante para ser conscientes del 
punto en el que se encuentran los videojuegos. Veremos cómo aun siendo un terreno que actualmente 
se encuentra de moda en el campo de la investigación hemos de justificar su utilidad en diferentes 
campos y revisar diferentes ideas preconcebidas sobre los riesgos y beneficios de su uso cotidiano.  
 
El estudio de los videojuegos desde un el prisma científico es un terreno joven, contando con unas pocas 
décadas en su historia, y al igual que el cine, aqueja un poco las devaluaciones que llevan implícitas los 
nuevos medios (la fotografía y el cine, en sus primeros momentos de historia pasaron por momentos 
difíciles hasta conseguir un hueco y el reconocimiento tanto a nivel artístico como de investigación). 
 
De momento, en esta investigación al centrarnos en la creación de videojuegos con niños y adolescentes 
hospitalizados y en la formación necesaria para que los educadores puedan llevar a cabo estas 
actividades, comenzaremos por definir los videojuegos y sus taxonomías y terminaremos revisando los 
prejuicios y los estereotipos con los que comúnmente se define a los videojuegos para justificar su 
introducción en los contextos educativo y hospitalario.  
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3.2. ¿QUÉ SON LOS VIDEOJUEGOS? 
 
Cuando hablamos de videojuegos, realmente, ¿a qué nos referimos? Son muchas las personas que han 
intentado definir los videojuegos, sin embargo la constante y vertiginosa evolución de los soportes 
digitales nos hacen revisar la definición constantemente.  A continuación estudiaremos algunas de esas 
definiciones para acotar el concepto de videojuego. 
 
3.2.1 Definición de videojuego 
 
Entendemos por videojuego todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos que 
sirviéndose de la tecnología informática puede presentarse en distintos soportes 
(fundamentalmente consolas y ordenadores personales) (Calvo, 1996: 29-30). 
 
Partiendo de la definición de Calvo, 12 años después Tejeiro y Peregrina (2008), proponen otra 
definición que se ajusta más a los nuevos formatos y que con el paso de los años se han ido haciendo un 
hueco en el mercado: 
 
Entendemos por videojuego todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos, que se 
sirve de la tecnología informática y permite la interacción a tiempo real del jugador con la 
máquina, y en el que la acción se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que 
puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor  o cualquier otro 
soporte semejante). (Tejeiro et al. 2008: 26) 
 
Gil y Vida (2007) definen los videojuegos centrándose también en el objetivo lúdico y la multiplicidad de 
soportes: 
 
Programas informáticos diseñados para el entretenimiento y la diversión que se pueden utilizar a 
través de varios soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos móviles. (Gil et 
al. 2008: 11-12) 
 
Marqués (2000a) nos habla de interactividad y aunque los define como juego electrónico, entiende 
también el componente lúdico como uno de los elementos básicos de su definición: 
 
Entendemos por videojuegos todo tipo de juego electrónico interactivo, con independencia de su 
soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u óptico, on-line) y plataforma tecnológica 
(máquina de bolsillo, videoconsola conectable al TV, máquina recreativa, microordenador, vídeo 
interactivo, red telemática, teléfono móvil) (Marqués, 2000a). 
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Vemos que a través de todas las definiciones, el componente lúdico se mantiene inmutable, mientras 
que la definición del soporte o plataforma tecnológica varía sustancialmente. La dificultad en encontrar 
una definición plenamente satisfactoria consiste en la velocidad de progreso. Los tradicionales  mandos 
de la consola, joysticks o teclados están conviviendo con cámaras de captura de movimiento o 
dispositivos adaptados a cada juego, como en el caso del Guitar Hero, que se juega con una imitación de 
una guitarra eléctrica.  
 
 
El sistema Kinect para la consola Xbox360 permite jugar sin mandos, registrando a través de una cámara 
el movimiento del jugador y transmitiéndolo al juego. Fuente: http://www.xbox.com/es-ES/kinect 
 
 
El concepto de juego se amplía hacia nuevos horizontes como por ejemplo los Tamagochis, que si bien 
no son juegos, mantienen el componente lúdico como idea fundamental. Los videojuegos además de en 
consolas, máquinas recreativas u ordenadores personales, actualmente funcionan en teléfonos móviles, 
PDAs, etc, y en unos años esos soportes seguramente los veremos ampliados significativamente por lo 
que es posible que nos veamos obligados a revisar estas definiciones. 
 
El mundo de los videojuegos mantiene como estandarte el progreso tecnológico y el dinamismo 
necesario para hacerse un hueco a la cabeza del mercado del ocio. Esta versatilidad y capacidad de 
adaptación nos llevan encontrar una amplia oferta para todas las edades, desde los más jóvenes a los 
más mayores. La utilización de los videojuegos de forma didáctica, debe ser eso, un  modo de utilización, 
nunca un objetivo principal. A lo largo de las siguientes páginas desgranaremos sus características y los 
conceptos que rodean a los videojuegos para tener una visión global de este contexto que pretendemos 
utilizar para nuestra investigación. 
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3.2.2 Taxonomía de videojuegos 
 
Hemos de tener en cuenta que cualquier catalogación que pretendamos hacer en los videojuegos nos va 
a inducir a error. Aunque estos géneros o categorías las veamos claras, hay muchos juegos y además es 
una tendencia que va en aumento, que comparten las características de varios géneros. Muchos de los 
videojuegos que podemos encontrarnos actualmente, no pueden ser catalogados en ninguna de las 
categorías que vamos a presentar a continuación. Y hemos de tener en cuenta que la tendencia a crear 
títulos que reúnan las características de varios géneros empieza a ser muy común, por lo tanto 
habremos de tener en cuenta esta clasificación con precaución. 
 
Para acercarnos a esta catalogación primero miraremos hacia atrás y veremos cómo las definiciones de 
juegos de Huizinga y de Caillois van a marcar el camino aun antes de la existencia de los videojuegos. 
 
Resumiendo, podemos decir, por tanto que el juego, en su aspecto formal, es una acción libre 
ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo, 
puede absorber por completo al jugador sin que haya en ella ningún interés material ni se 
obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un 
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a 
asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo 
habitual (Huizinga, 1987:26). 
 
Caillois (1961), años después de que Huizinga escribiera esto en 1954, publica una estructura de los 
juegos distinguiendo cuatro formas: 
 
• Agon (competición) – Aquí entrarían los juegos que requieren de combates o competencias en 
el que los jugadores están en igualdad de condiciones y pretenden demostrar su superioridad 
con respecto al contrincante. Aquí podríamos incluir los videojuegos de deportes, o los juegos 
de salón. 
 
• Alea (azar) – En estos juegos el jugador depende del destino y la suerte para ganar, sin que su 
voluntad pueda hacer nada para imponerse. Aquí entrarían los juegos de azar (juegos de cartas, 
dados, etc). 
 
• Mimicry (simulacro) – En estos juegos el jugador se hace pasar por otro, aceptando 
temporalmente este cambio de identidad. 
 
• Ilinx (vértigo) – en este tipo de juegos se busca provocar un estado físico de confusión y 
desconcierto (como el que se consigue en una montaña rusa). 
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Berens y Howard (2001) aun siendo conscientes de la evolución que el mundo de los videojuegos están 
experimentando se atreven a hacer una clasificación general que los divide en juegos de acción y 
aventura; conducción y carreras; juegos de disparo en primera persona; puzle y plataforma; juegos de 
rol; estrategia y simulación; deportes y lucha. Sin embargo, Crawford (1984) distingue dos grandes 
categorías: juegos de Habilidad y Acción (que refuerzan las habilidades perceptivas y motoras) y juegos 
de Estrategia (que refuerzan el esfuerzo cognitivo). Entendemos las dificultades de establecer una 
clasificación común que contente a todo el mundo, y puesto que es algo bastante subjetivo y habiendo 
otras clasificaciones, que no nos entretendremos en mencionar puesto que este no es el objeto de 
nuestra investigación, vamos a elegir una de ellas. 
 
Consideramos más adecuada la de Crawford (1984) para introducir nuestra investigación porque en ella 
se diferencian claramente dos tipos o formas de jugar. Aquélla en la que trabajamos más intensamente 
habilidades motoras y perceptivas y aquélla en la que es más importante la utilización de las habilidades 
cognitivas. Todos los videojuegos necesitan de unas y otras, cambia quizá la importancia y la necesidad 
de cada una de ellas para la superación del juego. Estas dos categorías a su vez se dividen en las 
siguientes subcategorías:  
 
Juegos de Habilidad y Acción Juegos de Estrategia (“Juegos de pensar”) 
Juegos de combate y Shooters 
Laberintos 
Juegos de deportes 
Juegos de carreras 
Juegos de raqueta 
Juegos de Plataformas 
Aventuras gráficas 
Rol 
Juegos de guerra 
Juegos de azar 
Juegos educativos 
Juegos de relaciones interpersonales 
 
 
3.2.2.1  Juegos de Habilidad y Acción 
 
Veamos a continuación los tipos o géneros incluidos dentro de los juegos de Habilidad y Acción. 
  
• Juegos de combate y shooters 
 
En estos juegos se establece una relación violenta y directa con los jugadores a través del 
enfrentamiento. El videojuego Space Invaders fue uno de los primeros en inaugurar este género. 
Durante los primeros años, crear juegos en primera persona era bastante complicado a nivel técnico, 
por lo que los juegos de combate se jugaban en tercera persona como en el Missile Command. Sin 
embargo gracias a los adelantos técnicos, actualmente podemos jugar a juegos como el Far Cry, o el Call 
of Duty en primera persona que nos ofrecen una experiencia de juego diferente. 
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A la izquierda Space Invaders a la derecha Far Cry 2.Fuente: www.arqueologames.es y 
www.3djuegos.com  
 
• Juegos de Laberintos 
 
En estos juegos el jugador debe de moverse a través de senderos en formas de laberintos, y en los que 
se podrá encontrar con perseguidores. El número, la velocidad y la inteligencia de los mismos, 
determina el ritmo y la dificultad de juego. El juego más representativo de este género sería el Pac-Mac 
aunque se cuenta con títulos más actuales. 
 
 
A la izquierda el Pac-Man y a la derecha Neverball. Fuente: www.solotecnologia.net y 
http://neverball.org/ 
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• Juegos de deporte 
 
Estos juegos imitan deportes populares como el fútbol, el baloncesto o el boxeo. En sus inicios poco 
tenían que ver con los juegos originales, y aunque se toman sus licencias en cuanto a las reglas 
originales de los juegos en pro de la jugabilidad, actualmente, sobre todo a nivel gráfico, los parecidos 
empiezan a ser asombrosos. 
 
    
Pro Evolution Soccer 2010 y Tehkan. Fuente: http://www.konami-pes2010.com/ y www.nipalante.es 
 
• Juegos de raqueta 
 
Estos juegos con un sinfín de variaciones proponen interceptar un proyectil con una paleta o pieza que 
controla el jugador. El primer videojuego entendido como tal, el Pong, pertenecería a esta categoría. 
 
     
Videojuego Pong y Super Breakout. Fuente: http://www.gamefilia.com  
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• Juegos de carreras 
 
 En estos juegos el elemento central es la velocidad y la necesidad de llegar antes que otros. Muchos 
juegos nos hacen enfrentarnos a ciertos peligros que necesitamos sortear si queremos ganar la partida. 
 
 
A la izquierda Stunts y la derecha Gran Turismo 5. Fuente: www.psicofxp.com y www.gran-turismo.com/ 
 
• Juegos de plataformas 
 
Este género, para Crawford (1986) es difícil de definir, puesto que por ejemplo, uno de los títulos más 
representativos de esta categoría, como Donkey Kong, lo define como un juego de carreras con 
obstáculos inteligentes o también como un laberinto con obstáculos móviles. Actualmente, es un género 
muy extendido que consiste en llevar al personaje principal de un lugar a otro del escenario sorteando 
enemigos. Toma este nombre porque que en muchos casos, los personajes han de ir saltando de una 
plataforma a otra  evitando caer al suelo o al vacío. 
 
  
A la izquierda Donkey Kong y la derecha Little Big Planet 2.  
Fuente:  http://www.imsai8080.wordpress.com y http://www.littlebigplanet.com 
 
  
3.2.2.1  Juegos de Estrategia 
 
• Aventuras gráficas 
 
En estos juegos, el jugador ha de recorrer un mundo complejo, resolviendo enigmas y acumulando 
objetos y herramientas que le servirán para la superación de obstáculos hasta 
 
A la izquierda el videojuego 
Fuente:
 
• Juegos de Rol 
 
Estos juegos, pueden definirse como complejos juegos de exploración, cooperación y conflictos que se 
desarrollan en mundos fantásticos, de hadas castillos y brujos. En estos juegos el jugador puede elegir el 
tipo de personaje que quiere ser y construyéndolo a través de las diferentes pa
en ciertas habilidades (magia, combate, etc.)
 
A la izquierda el Diablo II y la derecha el Baldur’s Gate. Fuentes: 
139 
llegar a la meta del juego.
Wizard and the princess  y a la derecha Monkey Island 4.
 Crawford (1984) y http://www.todojuegos.us  
rtidas ya que va ganando 
 
www.juegos.es
https://us.blizzard.com/games/d2 
 
 
 
 
 y 
  
 
• Juegos de guerra 
 
Estos juegos podría decirse que son los más complejos, y los que más tiempo de juego exigen. Dentro de 
esta categoría hay juegos con más o menos similitudes con sus predecesores, los juegos de mesa. En 
muchos casos, llamados ahora 
dependiendo de la pericia y la estrategia que siga el jugador
 
A la Izquierda Eastern Front y la derecha Age of Empires III.
 
• Juegos de Azar 
 
Los videojuegos de azar son fácilmente programables y tienen su origen en juegos tradicionales y de 
cartas de hace incluso miles de años. Hay versiones de todo tipo
 
Juego  Carta Blanca disponible con el sistema operativo Windows 7.
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simulaciones de Dios, contienen datos históricos reales y permiten, 
, diferentes desenlaces. 
   
 Fuente: Crawford
http://www.3djuegos.com  
: los dados, el blackjack, etc.
 
 
 (1984) y 
 
 
  
 
• Juegos Educativos 
 
Este sería un género que actualmente está en entredicho, ya que muchos autores parten de la base de 
que todos los videojuegos enseñan algo, por poco que sea. Los llamados 
también está en revisión) y cuya traducción literal ser
entrenamiento y formación de profesionales de los más diferentes y variados ámbitos.
 
Videojuego Pro Airplane Flight Simulator a la izquierda y a la derecha Naraba. 
Fuente: http://www.proflightsimulator.com/index3.html
 
• Juegos de relaciones interpersonal
 
En estos videojuegos el concepto de avatar es importantísimo. Reproducen conductas sociales y mundos 
con reglas parecidos a los reales, nos acercan a la posibilidad de asumir roles y conductas sociales para 
explorar sus posibilidades y consecuencias
 
A la izquierda Second Life y la derecha The Sims 2. Fuente:
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serious games
ían juegos serios, son destinados muchas veces al 
 y http://www.narabaworld.com/es/
es 
 con una complejidad sorprendente. 
   
 http://secondlife.com/ y www.the
 (un término que 
 
 
 
   
    
sims2.ea.com/  
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3.3 EL VIDEOJUEGO, ¿ALGO DIGNO DE ESTUDIO? 
 
El campo de estudio de los videojuegos, de moda en los últimos años, tiene pocos años de vida. Las 
publicaciones se han venido realizando en las dos o tres últimas décadas y cada vez se encuentra más 
aceptado dentro del mundo académico y es considerado ya como un objeto cultural digno de atención. 
Sin embargo, no hace tanto tiempo, en 2001, en una entrevista a Steven Poole (citada en Wolf, y Perron, 
2005:21), encontramos todavía las reticencias que tanto desde el mundo académico como desde el 
mundo de los jugadores ante la teorización de los videojuegos existe: 
 
Sin embargo, ha habido una pequeña corriente de oposición que comparte el discurso de que mi 
intento de situar a los videojuegos en un contexto cultural más amplio –relacionándolos con la 
teoría del cine, la semiótica, etc.– es ‘pretencioso’. Realmente no entiendo esta crítica, y creo que 
no habrá nadie que lo considere pretencioso dentro de cincuenta años, cuando la crítica del 
videojuego haya conseguido el mismo prestigio que tiene ahora la crítica de cine. Hay una minoría 
de jugadores empedernidos que se han opuesto a la idea de que una persona que consideran un 
‘intruso’ analice y explique su afición predilecta, pero no pienso pedir perdón. 
 
Jenkins ha sido un acérrimo defensor de los videojuegos desde el punto de vista social. La censura y los 
estereotipos sobre la violencia gratuita de los videojuegos constituyen según él, una sinrazón desde el 
desconocimiento de políticos y jueces que han intentado estigmatizar esta industria. Jenkins (2002) en 
su artículo Power to the Players Why video games need the protection of the First Amendment para la 
revista Technology Review deja patente este desconocimiento de las instituciones de los EEUU y aboga 
incluso por la protección de los mismos. 
 
Según Wolf y Perron (2005:2) los videojuegos hoy en día son considerados parte del pensamiento 
teórico contemporáneo donde convergen diferentes campos de investigación (psicología, informática, 
arte, educación, filosofía, literatura, interacción social, etc…): 
 
Al videojuego se le considera narración, simulación, performance, re-mediación (paso de un 
medio a otro) y arte; una herramienta potencial para la educación o un objeto de estudio para la 
psicología del comportamiento; un medio para la interacción social, y –no hace falta decirlo- un 
juguete y un medio de distracción. Asimismo, el campo emergente de la teoría del videojuego 
también constituye el punto de convergencia de una gran variedad de enfoques, que incluyen la 
teoría del cine y la televisión, la semiótica, la teoría de la performance, los estudios del juego, la 
teoría literaria, la informática, las teorías del hipertexto, el cibertexto, la interactividad y la 
identidad, el posmodernismo, la ludología, la teoría de los medios de comunicación, la 
narratología, la estética y la teoría del arte, la psicología, las teorías de los simulacros, entre 
otros. El hecho es que el estudio de los videojuegos se ha convertido en un punto de convergencia 
del pensamiento teórico contemporáneo. 
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En estas líneas queda patente el amplio espectro de conocimiento que pueden abarcar los videojuegos. 
Si bien, nos acercaremos a algunos aspectos, no es intención de esta investigación estudiarlos todos de 
forma exhaustiva, puesto que sería una empresa inabarcable que corresponde a un amplio espectro de 
investigadores. 
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3.4 DESMONTANDO LAS VIEJAS CREENCIAS SOBRE VIDEOJUEGOS 
 
Aguilera y Méndiz (2004), en la introducción del informe del CNICE (Centro Nacional de Investigación y 
Comunicación Educativa, ahora llamado Instituto de Tecnologías Educativas, I.T.E.) Videojuegos y 
Educación, hablan del videojuego como una poderosa industria cultural plenamente consolidada ya, en 
continua renovación y expansión que posee un universo simbólico propio que es disfrutado por millones 
de jóvenes en nuestro país.  
 
Pero, ¿por qué hemos de seguir justificándolos? Porque todavía a día de hoy desde las instituciones y las 
autoridades existe un gran desconocimiento hacia ellos. Desde diferentes ámbitos oficiales se ha 
difundido y desarrollado un discurso social de descalificación a todos los videojuegos de forma genérica 
(incluyendo los diferentes tipos de juegos, plataformas y jugadores) sin tener en cuenta la variedad y la 
riqueza que albergan ni la fiabilidad de la fuente que lo difunde. 
 
El origen de este rechazo, según Aguilera y Méndiz (2004), proviene de la ética protestante de los 
Estados Unidos que rechazaba el predominio industrial y social de los japoneses (recordemos que 
lideraron este mercado casi desde sus comienzos y que difundieron ampliamente). Por ejemplo, el Dr. 
Everett Koop, director general de salud pública de EEUU en 1982 proclamó públicamente que los 
videojuegos producían aberraciones en la conducta de los niños y los convertían en adictos en cuerpo y 
alma, reconociendo más tarde que no tenía evidencias científicas para realizar estas afirmaciones. A 
pesar de esto muchas ciudades americanas prohibieron el uso de máquinas recreativas en los EEUU 
(citado en Estallo 1995: 36).  
 
Joseph Weizenbaum, un reputado investigador en inteligencia artificial, intentó describir a los 
integrantes más jóvenes de su laboratorio en el MIT (Massachussets Institute of Technology) en su libro 
Computer Power and Human Reason (1969). La descripción de los bohemios de las computadoras se 
hacía extensible a otros grupos de jóvenes entre los que se encontraban Bill Gates, Steve Jobs o Steve 
Worniak, fundadores de empresas como Microsoft y Apple Computers respectivamente y que con el 
paso del tiempo han amasado inmensas fortunas lejos de arruinarse la vida. Esta es considerada como la 
primera referencia escrita sobre los hipotéticos efectos nocivos de la alta tecnología: 
 
Jóvenes brillantes de aspecto desaliñado, con frecuencia con ojos hundidos y brillosos, pueden verse 
sentados frente a la consola de la computadora, con los brazos tensos y esperando accionar los dedos, 
ya preparados para atacar las teclas y botones que cautivan su atención como lo hace el movimiento 
del dado para los jugadores. Cuando no están tan desfigurados, generalmente se sientan a la mesa 
cubiertos por hojas impresas de computación, que leen absortos, como poseídos estudiosos de un 
texto cabalístico. Trabajan hasta que están por caerse, veinte, treinta horas seguidas. Siempre les 
llevan la comida, si acaso piensan en ella; café, coca cola, bocadillos. Si es posible duermen en catres 
cerca de las hojas impresas. Ropa arrugada, cara sin lavar ni afeitar y cabellos despeinados, todo 
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refuerza la idea de que son indiferentes a sus cuerpos, y al mundo en el que se mueven. Son los 
bohemios de las computadoras. Programadores compulsivos. (citado en Estallo 1995:29) 
 
Muchas veces, el conocimiento popular acerca de los videojuegos ha sido difundido por los medios de 
comunicación sin ningún tipo de pudor y sin ninguna investigación científica que respaldara ciertas 
afirmaciones. Glodstein (1993 citado en Estallo 1995) nos propone tres motivos por los que en este 
campo, los medios de comunicación y las investigaciones científicas han seguido caminos diferentes: 
 
• Los periodistas no están interesados en los temas científicos, y si alguna vez fijan su atención en 
ellos, con frecuencia realizan afirmaciones generalistas sobrepasando los límites de la propia 
investigación científica. 
 
• Las opiniones acerca de los videojuegos, suelen ser eso, opiniones en la mayoría de los casos 
personales carentes de sistematización.  
 
• Muchas objeciones son de tipo moralista o estético sin ninguna relación con la investigación 
científica y cuyo discurso muchas veces encontramos en boca de los intelectuales. 
 
¿Y qué han podido decir estos intelectuales sin tener datos empíricos que demuestren sus tesis? 
Sorprendentemente, las aseveraciones que Estallo (1995:33-34) recoge, resuenan todavía en nuestros 
oídos, si bien es cierto que la imagen de los videojuegos en nuestro país actualmente no es tan mala: 
 
• El tiempo empleado va en detrimento del dedicado al estudio y a otras actividades de recreo 
más positivas y educativas. El jugar con videojuegos puede, como hemos visto anteriormente, 
provocar niños aislados y marginados socialmente. 
 
• Pueden favorecer una pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoísta entre los usuarios más 
asiduos, sobre todo aquéllos que juegan a juegos violentos. 
 
• Destruir al enemigo, no deja lugar al juego imaginativo, creativo o de fantasía ni al desarrollo 
de habilidades sociales. 
 
• Algunos usuarios realizan pequeños hurtos a sus padres para conseguir dinero para jugar. 
 
• Estas conductas pueden dar lugar a problemas con el manejo del dinero similares al de los 
ludópatas. 
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Estallo (1995) también nos muestra una colección de reseñas de artículos publicados en prensa española 
que no tienen desperdicio y demuestra cómo después de revisar los nombres de supuestos expertos en 
los que ciertos textos se apoyan carecen de la credibilidad científica que los periodistas les adjudican. 
 
De este modo un tanto precipitado, se proclaman los efectos adictivos de los videojuegos, como si 
de un juego de azar se tratara. Se les considera responsables de súbitos cambios en el carácter de 
sus usuarios, y se anuncia una próxima generación de sujetos de talante eminentemente 
esquizoide, violento y antisocial. Así mismo se incide reiteradamente acerca del hipotético 
perjuicio que este entretenimiento pudiera producir en la creatividad y la fantasía, sin efectuar la 
menor distinción entre los diferentes tipos de videojuego, a la vez que se establece su riguroso 
carácter violento, sexista y racista (…)(Estallo 1995: 35-36) 
 
 Leyendo algunos titulares que posiblemente se puede calificar de barbaridades, entendemos un poco 
mejor por qué hoy en día, seguimos teniendo que justificar y desmentir ciertos mitos sobre los 
videojuegos: 
 
• Más allá de una hora ante el telejuego puede crear adicción  (El periódico de Cataluña. 
17/01/1993) 
 
• Detectada una nueva enfermedad que pueden sufrir los adictos a los videojuegos. Este 
síndrome afectaría a las personas que están más de ocho horas diarias. Un niño italiano, primer 
caso de hipertesia, que atrofia una parte del cerebro (El Mundo, 15/12/1992) 
 
• Los videojuegos ya han causado 120 ataques de epilepsia en Japón. Uno de cada tres niños 
utiliza gafas (El Mercantil Valenciano, Enero de 1993). 
 
• Advierten que la adicción a los videojuegos puede matar. (La Vanguardia, 11/01/1993) 
 
• Consumo desaconseja la compra de videojuegos (…). Utilizados en exceso pueden ser 
perjudiciales, no suelen ser creativos y dificultan la sociabilidad (Diario 16, 18/12/1992) 
 
• ¡Adictos! Videojuegos, ¿Cómo el crack? (…). El niño no hace nada, no usa su imaginación: se 
encierra en una fantasía (…). Después del crack, el videojuego es probablemente el producto 
más adictivo jamás inventado. (El Mundo 24/12/1993) 
 
• Los médicos en colaboración con los sociólogos están empezando a detectar un nuevo tipo de 
adicción, peligrosa y preocupante. Se trata de los adictos a los juegos de ordenador (…). Los 
médicos están investigando un tipo de síndrome de abstinencia muy especial (…). Los afectados 
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confiesan sentirse incapaces de pasar un solo día sin una dosis cada vez mayor 
(Computerworld, 17/03/1992). 
 
Si miramos más allá de los medios de comunicación y pensamos en los intereses económicos que 
pudieron propiciar una campaña de desprestigio en el momento en que este nuevo sector del ocio se 
abría paso hace ya más de quince años, podemos encontrar a la industria de juguetes tradicionales que 
perdía ventas según el sector de los videojuegos las ganaba. Actualmente, en la campaña 2008/2009 de 
Navidad las consolas y los videojuegos acapararon el 46,5% del mercado quedando todavía un 53,5% 
para los llamados juguetes tradicionales (Nielsen, 2009).   
 
Opiniones y creencias que venían de los EEUU fueron adoptadas por las instituciones españolas 
difundidas de tal forma que los consumidores se lo reapropiaron para aplicarlo al ámbito doméstico. 
Esta idea tan estandarizada y estereotipada de los videojuegos y los videojugadores aplicado al ámbito 
doméstico como una pérdida de tiempo peligrosa sí sufrió distinción entre dos plataformas: las 
videoconsolas y los ordenadores. Las primeras se asociaron únicamente al ocio y al entretenimiento y 
sus valoraciones se ligaron directamente a los de la televisión, mientras que los ordenadores, dentro del 
discurso de las nuevas tecnologías adquirieron una connotación productiva y de modernización de los 
hogares, aunque los jóvenes los convirtieran en máquinas de juegos. Sin embargo no debemos olvidar 
que este equipamiento está condicionado por circunstancias de género, edad y estatus económico. 
 
 
3.4.1 Diez mitos y leyendas sobre los videojuegos y su Cultura Visual 
 
Las aseveraciones que hemos visto en las líneas anteriores sobre los prejuicios que desde los años 80 se 
cultivaron en nuestro país las hemos agrupado en diez mitos sobre los videojuegos del siglo XXI para 
poder tratarlos de forma independiente y documentada (Perandones y García, 2009) si bien es cierto 
que no podremos profundizar en cada uno de los aspectos debido a la magnitud del campo que 
abarcan, por lo menos intentaremos un acercamiento a una serie de conceptos necesarios para 
acometer una acción educativa desde este terreno. 
 
Dentro de estos mitos veremos cómo algunos son completamente infundados, sin ningún tipo de 
respaldo científico, basados en opiniones subjetivas y otros se acercan bastante más a la realidad, 
llegando a tener que tomar algunos por ciertos o cercanos a la realidad. En general, probablemente, no 
se concluirán certezas, por falta de consenso entre los investigadores y en algunos casos también 
veremos que más allá de la investigación científica se pueden tratar mitos desde el sentido común (que 
no desde el miedo a lo desconocido). 
 
  
  
3.4.1.1 Los videojuegos son una pérdida de tiempo
 
Para reflexionar acerca de esta afirmación, primero hemos de tener en cuenta que los videojuegos son 
ante todo una forma de ocio, pero eso no los excluy
y de salud, como veremos más adelante. 
ampliamente estudiado desde hace muchos años (Aguilera, y Méndiz, 
problemas de socialización y violencia que veremos más adelante. 
 
Dentro de los datos recientes en nuestro país nos encontramos con un informe elaborado para la 
Federación Europea del Software Interactivo (ISFE) por Nielsen G
usuarios de videojuegos en Europa
Informe Usuarios de videojuegos en Europa 2008
 
Lo primero que podemos observar es que no existe una diferencia significativa del tiempo dedicado a los 
videojuegos entre adolescentes y adultos y casi la mitad de los usuarios juega entre 1 y 5 horas a la 
semana. El 70% de los adolescentes dicen no jugar 
 
Según publica el diario ABC en su versión digital
pasado viendo la televisión una media de tres horas y 47 minutos al día (¡más de 26 horas a la semana!). 
Marqués, en su artículo Videojuegos, las claves del éxito
ante estas dos formas de ocio. Mientras la televisión deja poca iniciativa al espectador, los videojuegos 
provocan una serie de acciones y procesos necesarios para enfrentar
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e de ser utilizados en ámbitos educativos,
El tiempo dedicado por parte de los jugadores ha sido 
2004) y ha intentado vincularse a 
 
ames que realiza un estudio sobre los 
 
en 2008:  
 
. Fuente: http://www.adese.es
más de 10 horas a la semana.  
 (3-1-2009) los españoles, durante el 2008, hemos 
, reflexiona sobre las diferencias que existen 
se a situaciones problemáticas que 
 artísticos 
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implican entre otras cosas la toma de decisiones, asimilar y retener información, aplicar estrategias 
cognitivas, y realizar razonamientos inductivos y deductivos: 
 
Frente a la contemplación de la TV que, una vez seleccionado un canal, deja poca iniciativa al 
espectador (aunque le mantenga intelectualmente activo y estimule su imaginación), los 
videojuegos representan un reto continuo para los usuarios que, además de observar y analizar el 
entorno, deben asimilar y retener información, realizar razonamientos inductivos y deductivos, 
construir y aplicar estrategias cognitivas de manera organizada y desarrollar determinadas 
habilidades psicomotrices (lateralidad, coordinación psicomotora...) para afrontar las situaciones 
problemáticas que se van sucediendo ante la pantalla. Aquí el jugador siempre se implica y se ve 
obligado a tomar decisiones y ejecutar acciones motoras continuamente, aspecto muy apreciado 
por los niños y jóvenes, generalmente con tendencia a la hiperactividad; en este sentido el juego 
supone un desahogo de tensiones.(Marqués, 2000) 
 
Sin embargo no podemos obviar, que hay que mantener cierta prudencia en cuanto al tiempo de juego, 
pues dedicar demasiado tiempo a los videojuegos, de forma continua y habitual (no nos basemos en los 
días siguientes a la compra de una consola o un juego nuevo) sí puede ser perjudicial.  
 
Los estudios sobre el tiempo dedicado a los videojuegos se remontan a la década de los 90, sin embargo 
teniendo en cuenta que esta industria y las costumbres de los consumidores se encuentran en 
constante movimiento, los estudios de hace unos años pueden no ser aplicables a la situación actual. 
Los datos, sobre el tiempo de juego actualizados, los encontramos en Informes de multinacionales que 
se dedican entre otras cosas a hacer estudios de mercado.  
 
Levis (1997) plantea el motivo por que el que el tema del tiempo dedicado a los videojuegos crea 
inquietud: no será tanto el jugar en sí, sino aquello para lo que no se tiene tiempo. El estudio Los 
videojuegos en España en el año 2000, publicado por ADESE muestra la preocupación por las actividades 
que se ven perjudicadas por el uso de los videojuegos desde la percepción de los usuarios en los hogares 
españoles. La principal preocupación es la posibilidad de desencadenar en adicciones, seguida de cerca 
por la de dejar de practicar actividades al aire libre. A la zaga les siguen la preocupación sobre que los 
videojuegos impidan hacer más deporte, obstaculizar la asistencia a actos culturales o el restar tiempo a 
sus estudios.  Desde este informe, como consejos para lavar la imagen de la industria se propone por 
ejemplo que se fomente que los estudiantes hagan sus tareas escolares antes de jugar. 
 
Otro informe, el de IFSE 2007 llamado Hechos clave, el perfil del jugador de videojuegos europeo, nos 
muestra el porcentaje de tiempo libre dedicado a las principales opciones de entretenimiento y 
actividades de ocio. Según este informe teniendo en cuenta un rango de dedicación de entre 6 y 14 
horas a la semana el 47% ve la televisión, el 46% navega por Internet, el 45% pasa el tiempo con los 
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amigos y con la familia y el 40% juega con videojuegos. Como podemos ver, la televisión es la reina de la 
casa, y los videojuegos ocupan el cuarto puesto, por detrás de Internet y las relaciones sociales.  
 
 
3.4.1.2  Los videojuegos derriten el cerebro 
 
Los videojuegos han evolucionado de la mano de la tecnología informática en los últimos años. De 
hecho, los avances de la Inteligencia Artificial todavía nos dejan pasmados si nos paramos a pensar en 
ella. La idea de hace un par de décadas de los videojuegos como algo puramente manual, repetitivo, que 
no dejaba lugar para la imaginación ha cambiado mucho. Juegos de ajedrez que han sido capaces de 
ganar al mismísimo Kasparov o, juegos como Age of Empires o Civilization que han sido capaces de 
mostrarnos juegos de mesa tipo Risk en su máxima expresión, no pueden ser pasados por alto. Nadie 
diría que un juego de mesa de estrategia derrite el cerebro.  
 
Si según esta afirmación los videojuegos no enseñan nada, veamos, entonces desde el otro lado del 
espejo qué relación tienen con el aprendizaje. 
 
El lenguaje de los videojuegos cada vez se encuentra más cercano al cinematográfico, pero con el 
añadido de la interactividad y la identificación, como veremos más adelante con los personajes y la 
influencia que pueden tener en el desarrollo de la identidad, nos muestran un amplio abanico de temas 
para poder trabajar con ellos desde la Educación Plástica y Visual. 
 
Sin embargo, y sin entrar en esta polémica, desde esta investigación proponemos un uso 
completamente diferente a la acción de jugar, buscando la creación de videojuegos desde la 
alfabetización digital, la creatividad y la experimentación plástica. 
 
Estemos o no de acuerdo con lo que nos aportan o pueden aportar los videojuegos una cosa está clara, 
no por ignorarlos o condenarlos los niños y adolescentes dejarán de utilizarlos. Los videojuegos estemos 
o no de acuerdo seguirán siendo divertidos, por lo tanto, ayudemos y eduquemos en el buen uso, 
saludable, controlado y adecuado de estos productos de ocio. 
 
 
3.4.1.3 Los videojuegos fomentan niños sedentarios y aislados socialmente 
 
Para los niños y los adolescentes las consolas y los ordenadores constituyen objetos de encuentro e 
intercambio. Organizar tardes y noches de juego en las que empacharse a jugar con los amigos, según 
Valleur y Matysiak (2005:182) no supone ningún problema, incluso puede ser hasta beneficioso: 
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Contrariamente a la representación que las asimila al placer solitario o al encierro en sí mismo, 
las consolas de juegos constituyen para los niños y adolescentes objetos de encuentro e 
intercambio, medios de comunicarse, o de comunicarse a través de una práctica. Mientras las 
consolas se intercambien, se presten y mientras se organicen noches de juegos, podemos 
considerar que el juego no es un factor de aislamiento. Ciertos estudios llegan incluso a 
demostrar que el uso no abusivo de los videojuegos podría tener un efecto positivo para el 
desarrollo de los niños. 
 
El sedentarismo, es algo que con el cambio de vida que ha sufrido la sociedad occidental en el último 
medio siglo, parece inevitable: de casa al coche, del coche a la silla de la oficina, de la silla de la oficina al 
sofá de casa y vuelta a empezar. Si el tiempo de ocio se reparte entre ver la televisión, navegar y chatear 
por Internet, jugar a videojuegos, escuchar música y leer, entonces sólo nos quedan las actividades 
sociales, el deporte y algunos hobbies para movernos dentro de nuestro tiempo libre.  
 
La obesidad infantil es un problema que afecta a nuestra sociedad y hay investigadores que están 
intentando demostrar la relación de los sistemas digitales y su relación con el progresivo abandono de 
los entornos públicos al aire libre. Por ejemplo el reciente informe de Pergams y Zaradic (2008, citado en 
Bog y Díaz, 2008) analiza si la reducción de afluencia a los parques nacionales de EEUU, España o Japón, 
está relacionado con el ocio electrónico. Este informe alerta del aumento de tendencias en esta 
dirección y que en un principio vendrían provocadas por el uso generalizado de dispositivos de 
entretenimiento electrónico y digital. Si bien es cierto que los videojuegos no son los únicos causantes 
de los problemas de obesidad infantil, pueden ser una de las causas.  
 
Desde la perspectiva de la aportación de soluciones hay investigaciones recientes que están intentando 
contribuir a solucionar este problema desarrollando dispositivos de juego que apelan al ejercicio motor 
del cuerpo (Bog y Díaz 2008). Un proyecto en esta línea es Hybrid Palyground que consiste en un sistema 
digital móvil que convierte los parques infantiles urbanos en un videojuego. 
 
Por ejemplo, Nintendo Wii o Kinect para la Xbox360, han revolucionado el mundo de los videojuegos. 
Requieren del usuario que se ejercite físicamente, llegando algunos juegos, a convertirse en verdaderos 
entrenadores personales.  
 
Como veremos en el capítulo los Videojuegos en contextos de Salud no son pocas las investigaciones 
que en esta línea están demostrando que los videojuegos tienen mucho que aportar, por ejemplo en el 
terreno de la rehabilitación ayudando a mejorar la precisión, el equilibrio, etc. 
 
Creemos que el estudio Wang y Perry (2006) Metabolic and Physiologic Responses to Video Game Play in 
7- to 10-Year-Old Boys, publicado en la revista Archives of Pediatric and Adolescent Medicine, merece 
una mención aquí, puesto que propone una visión completamente diferente del concepto de 
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sedentarismo ligado a los videojuegos. En esta investigación se demuestra que jugar a los videojuegos, 
no es una actividad sedentaria como ver la televisión. Esta investigación nos muestra que el ritmo 
cardíaco y la presión arterial en los niños que están jugando a un videojuego es la equivalente a cuando 
andan o montan en bicicleta.  
 
 
3.4.1.4 Los videojuegos fomentan la violencia y por lo tanto educan a asesinos 
 
Cesarone (2000) hace un repaso a las investigaciones anteriores y concluye la necesidad de investigar 
más a fondo sobre las conductas derivadas de los videojuegos violentos antes de afirmar rotundamente 
los efectos que pueden suponer en los niños. 
 
Si dejamos trabajar a los investigadores y partimos de la base de la lógica común podemos pensar que si 
existe por parte del jugador algún tipo de patología psicológica o simplemente actitudes que han de ser 
revisadas (siempre aconsejados por un experto), quizá ciertos juegos no deberían estar al alcance de su 
mano. Por ejemplo, un niño que manifiesta una actitud violenta no debería jugar a videojuegos 
violentos (ni ver películas con alto contenido de violencia).  
 
En el caso del asesino de la Katana, presente en la memoria colectiva de nuestro país, un joven de 16 
años asesinó a su familia con una catana la madrugada del 1 de abril de 2000. Los medios de 
comunicación difundieron la idea de que la causa había sido su adicción y obsesión por el juego Final 
Fantasy VIII en el que el protagonista blandía un arma similar. La sentencia del caso en el año 2001 no 
sólo no hacía ningún tipo de referencia a este juego, sino que además mostraba que sus costumbres 
habituales eran chatear por Internet y salir con los amigos, y además reconocía que el joven padecía una 
psicosis epiléptica idiopática en el momento del crimen. 
 
 
3.4.1.5 Los videojuegos crean adicción 
 
Como hemos dicho anteriormente, jugar más tiempo del que uno se propone (visto desde fuera), o que 
el tiempo pase volando (desde el punto de vista del jugador) no ha de suponer diferencia con el hecho 
de que a cualquier adulto se le pase el tiempo volando estando trabajando frente al ordenador o frente 
a un libro. Si el uso de videojuegos no supone carencia escolar o aislamiento familiar no habría de qué 
preocuparse (Valleur y Matysiak, 2005). 
 
Es importante distinguir el abuso de la adicción, puesto que, como dice González (2009), en su reportaje 
videojuegos saludables, excedernos en el número de horas sería abusar de ellos, mientras que hablar de 
adicción nos supondría una experiencia de necesidad. 
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Para hablar de adicción en los videojuegos primero hemos de entender que hay muchos tipos de juegos 
y no todos aportan las mismas sensaciones al espectador ni son potencialmente adictivos en la misma 
medida. “La adicción es el mantenimiento reiterado de la necesidad de jugar, llevando al nerviosismo y 
la irascibilidad si no se puede jugar. Por lo tanto es más una experiencia subjetiva que no va unido al 
número de horas” (González 2009). 
 
Dentro de los tipos de videojuegos  Valleur y Matysiak (2005) proponen la siguiente clasificación: 
videojuegos de acción, de reflexión y de simulación. Cada tipo de juego tiene peligros potenciales 
diferentes, por ejemplo los juegos de acción pueden llegar a suponer una dependencia anestésica, de 
vacío y aislamiento, más bien fisiológica en forma de abusos periódicos, más que de dependencia de 
larga duración. En los juegos de reflexión (ajedrez, scrabble…) el componente lúdico pasa a convertirse 
en deportivo estando socialmente aceptada este tipo de adicción, llegando a realizarse campeonatos 
internacionales de este tipo de juegos. Dentro de los juegos sociales encontramos entre otros, la 
motivación de poder ser a nivel social o estamental algo que no somos en el mundo real. En los juegos 
de simulación, (que se están orientando hacia la mezcla de géneros, integrando las dimensiones de 
acción y reflexión), los que más nos cautivan son aquéllos en los que los compañeros o adversarios son 
personajes reales (aunque de ellos sólo conozcamos su avatar). 
 
 
3.4.1.6 Los videojuegos son sexistas 
 
Los videojuegos son sexistas. Esta afirmación, es una de las pocas que podemos tomar como cierta, pues 
no tenemos más que jugar a algún videojuego para darnos cuenta de que la aparición de personajes 
masculinos, sobrepasa con creces a los personajes femeninos, eso sin contar la diferencia en los 
atuendos, los rasgos físicos o los roles sociales desempeñados por cada uno de ellos. Por eso, desde 
hace varios años, se han realizado numerosos estudios para poner en conocimiento de la sociedad este 
tipo de hechos.  
 
Entre los estudios realizados, destacan el realizado por la organización Children Now (citado en Ortego 
Urbina, Riera y Martorell, 2002), que analizó diferentes juegos para consolas de Sega, Sony y Nintendo, 
encontrando que sólo el 54% de los juegos incluía personajes femeninos, comparado con el 92% que 
contaba con personajes masculinos, y el llevado a cabo por Díez, Cano y Valle (2007), donde se analizan 
33 juegos de consolas Nintendo y Sega, poniéndose de manifiesto que tan solo en un 15% de los casos 
aparecían las mujeres como heroínas o personajes de acción.  
 
De estos y otros estudios, se concluye que los roles más corrientes de la mujer en los videojuegos son: 
aparecer como víctimas (princesas en apuros) o como mujeres fatales, todas ellas por supuesto, dotadas 
de grandes senos y minúsculas cinturas, cuyo único papel en la historia es ser un mero objeto sexual. 
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Además, muchos de los juegos descuidan la presencia de personajes femeninos y además, cuando 
aparecen, lo hacen como dependientes de los hombres.  
 
En 1996, el nacimiento de Lara Croft supuso un antes y un después en la historia de los videojuegos. 
Aunque no fue la primera heroína, su aparición causó un gran impacto en esta industria. A primera vista, 
podría parecer un paso a delante en la igualdad de género (hombre, mujer), pero si lo estudiamos 
detenidamente, descubrimos de nuevo una opresión visual de las mujeres en los videojuegos.  
 
Lara Croft, no sólo representa un estereotipo visual imposible (pechos enormes, cintura estrecha y una 
fuerza física extraordinaria), sino que su carácter fuerte independiente y agresivo queda en un segundo 
plano al centrar la atención en su aspecto físico. Modelos de carne y hueso han publicitado los juegos de 
la saga cambiand con cada entrega, para que, al igual que su homónima de píxeles, la “Lara humana” no 
envejezca. 
 
   
Evolución del estereotipo Lara Croft (1996-2009). Fuente: www.fanpop.com  
 
Sin embargo, pese a que es cierto que los videojuegos son sexistas, lo mismo podemos decir de otros 
modos de entretenimiento como el cine, las series de televisión o los anuncios publicitarios, por lo que 
podemos pensar que el sexismo, no es un problema afincado únicamente en el mundo de los 
videojuegos, sino que lo encontramos a gran escala en todos los niveles de la sociedad, y que los juegos, 
únicamente se dedican a reproducirlos. 
 
 
3.4.1.7 Los videojuegos son racistas 
 
Algo muy parecido a lo visto en el apartado anterior, ocurre en este, pues al igual que ocurría con las 
mujeres, es muy raro encontrar personajes no occidentales en las tramas argumentales de los 
videojuegos, y en los pocos casos donde los hay, encontramos que suelen ser personajes secundarios, 
con poco “valor” en la trama argumental de la aventura, con rasgos físicos totalmente estereotipados.  
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Final Fantasy XII y Tekken 5. Fuente: www.thefinalfantasy.com y www.saberebomdemais.com  
 
 
Así pues, volvemos a encontrarnos con el hecho de que el racismo en los videojuegos, imita al que 
podemos encontrar en el cine o la televisión, donde si nos damos cuenta, la mayoría de la gente de color 
que encontramos son deportistas o inmigrantes; por lo que nuevamente, los videojuegos imitan la 
Cultura Visual establecida en los medios de comunicación.  
 
 
3.4.1.8 Los padres no saben a qué juegan sus hijos 
 
Sin entrar en estudios que valoren este aspecto, aquí simplemente haremos un llamamiento a la 
necesidad de información para los padres, sobre los juegos que utilizan sus hijos. Es importante tener en 
cuenta que hay videojuegos que sólo están recomendados para adultos y al igual que en la literatura o 
el cine, estos productos han de estar fuera del alcance de los menores. 
 
Entendemos que la inexperiencia de muchos padres en el ámbito de los videojuegos les impide tener un 
criterio sobre los títulos que sus hijos consumen. Partiendo de la base de que no todos los videojuegos 
cuentan con contenidos adaptados para todos los públicos, se estableció la normativa Pegi. Un sistema 
de calificación por edades que en forma de iconos advierten de la edad recomendada de juego y del tipo 
de contenido inadecuado (racismo, violencia, sexo, etc.) para que, los padres puedan estar informados 
de los productos que compran y de lo que consumen sus hijos. 
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Código Pegi. Fuente: www.pegionline.info 
 
 
El problema creemos, reside en el desconocimiento, o en la falta de atención muchas veces, pues 
suponemos  que, desde el sentido común, ninguno de esos padres dejaría que su hijo de siete años viese 
a diario películas recomendadas para mayores de dieciocho. 
 
 
3.4.1.9 Los videojuegos proponen modelos a seguir 
 
El factor más importante por medio del cual los videojuegos son vehículos de socialización, es el 
de los valores (…) el conocimiento estratégico que procede del proceso de socialización es el más 
importante: se aprende, por ejemplo, que la autoridad es siempre jerárquica, o la importancia 
de la fuerza, de la tenacidad, de las armas, del encanto. (Puggelli, 2003: 118-120) 
 
Los videojuegos, al igual que toda iconografía visual: los frescos y los relieves de las iglesias, el cine, las 
series de televisión, los periódicos o las revistas, proponen una serie de modelos a seguir, que generan 
en todos los que los consumen una serie de valores (positivos o negativos), que consumimos y 
asimilarnos sin darnos cuenta.   
 
Este tipo de valores visuales que pueblan nuestra sociedad, y en especial la Cultura Visual de los 
adolescentes, está pasando casi inadvertida a los ojos de los estudiosos de nuestro tiempo, pues como 
veremos, un videojuego puede trasmitir a los jugadores unos valores éticos y morales adecuados a su 
edad, llegando como ya hemos visto, a mejorar la vida de algunas personas enfermas, pero al mismo 
tiempo, también pueden ofrecer al jugador una visión del mundo totalmente estereotipado.  
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3.4.1.10  Los videojuegos no son adecuados para la escuela 
 
Ante esta afirmación, debemos de preguntarnos, si realmente los videojuegos son tan nocivos como 
algunas corrientes sugieren (o tan inocuos como dicen ciertas tendencias), pues como ya hemos visto, el 
problema principal de los videojuegos, reside en que el jugador muchas veces consume juegos no 
destinados a su edad o abusa de ellos. 
 
Hoy en día, la educación ha evolucionado, y no resulta extraño ver en las aulas ordenadores, 
proyectores, cañones de luz y pizarras digitales para facilitar el aprendizaje del alumno. Pero… ¿por qué 
no emplear los videojuegos como parte de la lección de Educación Plástica y Visual?  En el siguiente 
capítulo abordaremos esta cuestión de lleno, viendo las posibilidades que los videojuegos pueden 
ofrecer a los docentes, nuevos métodos de alfabetización digital y las aportaciones que tanto los 
videojuegos como su creación puede aportarnos en Educación Artística, para posteriormente ver qué 
nos pueden aportar en ámbitos de Salud. 
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3.5 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
En este capítulo hemos pretendido un tímido acercamiento al videojuego, sus definiciones, taxonomía 
así como sus ideas más populares, preconcebidas y que en muchos casos, como hemos visto han 
resultado carentes de bases sólidas y científicas sobre las que sustentarse. 
 
Entendemos la necesidad de un estudio pormenorizado de la teoría del videojuego desde el que se 
pueda hacer una revisión exhaustiva de todas las investigaciones científicas realizadas hasta el 
momento. Entendemos también que este no es el objeto de esta investigación, puesto que entonces 
perderíamos de vista las aportaciones con respecto a la Educación Artística y a los contextos de salud 
que los videojuegos pueden hacer y que sí son objeto de esta tesis doctoral.  
 
Como hemos visto, el contexto del videojuego aborda multitud de aspectos que actualmente no han 
encontrado en muchos casos consenso entre los científicos y los autores más reputados en este campo. 
Desde nuestro trabajo, sin entrar en polémicas ajenas,  miramos hacia el videojuego como un producto 
audiovisual con múltiples posibilidades en muchos campos, sobre todo en el educativo en general y en 
el de la Educación Artística en particular, abogando por la difusión del juego saludable, animando a 
padres y profesores a informarse sobre los productos que consumen los menores y a intentar sacar lo 
más positivo de ellos y a dificultar o impedir el consumo de los que no sean adecuados.  
 
Desaprovechar sus ventajas, así como ignorar sus efectos nocivos, excluyendo los videojuegos del 
sistema educativo, supone el desperdicio de una potente herramienta educativa que no sólo trabaja el 
contenido vital de los alumnos, mantiene su atención y fomenta la motivación entre otras cosas, sino 
que además es aplicable a la mayoría de las materias escolares, siendo una fuente inagotable de 
material educativo que puede promover el trabajo interdisciplinar y transversal desde la innovación 
educativa. Los efectos nocivos, como la adicción, el racismo o el sexismo han de ser tratados desde la 
escuela y la familia para promover entre los jóvenes el uso responsable y sano de la industria más 
importante del ocio como se intenta hacer con otros espectros de nuestra cultura desde los centros 
educativos. 
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3.6.2 Lista de videojuegos comentados 
 
Age of empires III http://www.ageofempires3.com/  
 
Baldur’s Gate  https://us.blizzard.com/games/d2 
 
Carta Blanca - página web oficial no disponible. 
 
Civilization  http://www.civilization.com/  
 
Diablo II http://us.blizzard.com/es-mx/games/d2/  
 
Donkey Kong -  página web oficial no disponible. 
 
Eastern Front http://www.theeasternfront.org/  
 
Far Cry 2 http://farcry.es.ubi.com/  
 
Final Fantasy VIII http://www.finalfantasy13game.com  
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Gran Turismo 5 www.psicofxp.com y www.gran-turismo.com/ 
 
Guitar Hero http://www.guitarhero.es/juego/index.php  
 
Little Big Planet 2 http://www.littlebigplanet.com/es/2/  
 
Monkey Island 4  http://www.lucasarts.com/games/platform.html 
 
Naraba http://www.narabaworld.com/es/  
 
Neverball http://neverball.org/ 
 
Pac Man -  página web oficial no disponible. 
 
Pong-  página web oficial no disponible. 
 
Pro Airplane Flight Simulator http://www.proflightsimulator.com/index3.html  
 
Pro Evolution Soccer 2010  http://www.konami-pes2010.com/ 
 
Resident Evil 5 http://www.residentevil.com/  
 
RockBand http://www.rockband.com/  
 
Second Life http://secondlife.com/  
 
Space Invaders-  página web oficial no disponible. 
 
Stunts -  página web oficial no disponible. 
 
Super Breakout -  página web oficial no disponible. 
 
Tehkan-  página web oficial no disponible. 
 
Tekken 5 http://tekken.namco.com/  
 
The Sims 2 www.thesims2.ea.com/ 
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Tomb Raider Legend http://www.tombraider.com/  
 
Wizard and the princess  -  página web oficial no disponible. 
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CAPÍTULO 4 
VIDEOJUEGOS, EDUCACIÓN Y APRENDIZAJE. APLICACIONES PARA LA EDUCACIÓN ARTÍSTICA 
 
 
 
4.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
Si hablamos de educación y videojuegos en lo primero en lo que pensamos es en que ya existen los 
videojuegos educativos. Este es un género o tipo de videojuego de amplio espectro que necesitaría de 
una revisión exhaustiva tanto de su denominación como de sus características puesto que al fin y al 
cabo todo producto audiovisual enseña o transmite un mensaje. Nuevos términos como Serious Games 
o Edutainment intentan todavía sin éxito esta acotación.  
 
Sin embargo para el estudio del eje Videojuegos – Educación Artística no nos centraremos en ningún 
tipo de género en concreto, considerando que los videojuegos entendidos en su concepto más general 
pueden abrirnos nuevas vías de exploración y experimentación.  
 
Los videojuegos educativos, los específicamente creados para el aprendizaje, no han conseguido hacer 
sombra a los videojuegos comerciales. Entre otras cosas, que veremos más adelante, las empresas 
invierten sumas exorbitantes en la creación de videojuegos, con la intención no sólo de recuperar la 
inversión sino de generar ingresos. Si los videojuegos educativos no tienen el tirón necesario, estas 
empresas no realizan las inversiones necesarias para que su calidad sea equiparable y por lo tanto la 
calidad de los videojuegos educativos dista sobremanera de los videojuegos comerciales.  Aunque como 
reconoce Moreno (2008) al filosofar sobre este tema, sería poco sostenible la inversión que desde las 
instituciones públicas habría de hacerse, hay opciones que permitirían  llegar a un término medio. Según 
este autor, la clave se encontraría en la participación y colaboración de las instituciones públicas, no a 
nivel estatal sino a nivel europeo, con empresas para que no crearan directamente productos 
específicamente educativos, sino que adaptaran ciertos títulos a los contenidos curriculares.  
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4.2 CONSIDERACIONES PREVIAS PARA LA INTRODUCCIÓN DE VIDEOJUEGOS EN EL AULA 
 
Gee (2004) señala algunos principios de aprendizaje que hacen de los videojuegos máquinas para 
aprender. Sin embargo, la carencia en general, de videojuegos realmente complejos, como son las 
superproducciones, dentro de los videojuegos educativos hace que estos principios no siempre se 
cumplan. Acercándonos al motivo de la escasa aceptación (sobre todo por parte de los alumnos) que 
han tenido los videojuegos educativos podemos destacar: 
 
• Los buenos videojuegos proporcionan a los usuarios información bajo demanda en el momento 
en que lo necesitan.  
 
• Los buenos videojuegos enfrentan a los usuarios a tareas que constituyen retos pero al mismo 
tiempo son realizables. Esta es la base de la motivación del aprendizaje. En concreto en los 
videojuegos, los que son demasiado fáciles o demasiado difíciles raramente mantienen la 
atención del espectador. 
 
• Los buenos videojuegos convierten al usuario en autor y creador. 
 
• Los buenos videojuegos, en las primeras frases ayudan al usuario a conseguir conocimientos 
básicos que permitan construir generalizaciones  y enfrentarse a problemas más complejos. 
 
• Los buenos videojuegos crean el “ciclo de maestría” (los jugadores desarrollan rutinas que les 
llevan a mejorar el juego). 
 
Como podemos observar, estos principios pueden ser aplicables tanto al ámbito de los juegos como al 
de la educación y el aprendizaje. Abriendo la primera puerta para el entender cómo utilizar los 
videojuegos en el aula y las posibilidades que nos ofrecen. 
 
Nuestras actividades (desarrolladas en el marco práctico), se basarán y apoyarán en el principio de 
convertir a los jugadores en autores y creadores de su propio videojuego, acercándonos así a los 
conceptos de educación y aprendizaje desde una perspectiva diferente.  
 
También acercaremos a los usuarios de una u otra manera a crear el “ciclo de maestría” aunque sea 
porque ellos podrán modificar su videojuego probándolo una y otra vez, tanto para testearlo como 
porque es su propia obra. 
 
Algunos títulos de videojuegos comerciales, por su propia naturaleza, son más propensos a su 
introducción en el aula. Establecer pautas de trabajo con algunos de ellos es relativamente sencillo si 
hemos tenido la oportunidad de probarlos previamente y tenemos la mente abierta. 
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Muchos son los investigadores (Moreno, Bernat, Lacasa por citar algunos) que consideran el videojuego 
de los Sims como un simulador social muy interesante para trabajar con los alumnos. Esta saga de 
juegos nos permite crear ciudades, gobernarlas, organizar las relaciones familiares, etc.  El videojuego 
Zoo Tycoon permite al usuario construir un zoológico, cuidar a los animales, gestionar la institución, 
atender a los visitantes, construir los medioambientes para cada familia de animales, etc. Otro título 
interesante es el de The Movies, un videojuego que nos permite adentrarnos en el mundo de la creación 
y producción de películas desde todos los puntos de vista. 
 
 
Capturas de pantalla de los Sims 3. Fuente: http://es.thesims3.com/ 
 
Moreno (2008) hace una reflexión interesante sobre estos juegos y  la edad de los jugadores: el 
videojuego Zoo Tycoon es para mayores de 3 años, pero ¿qué ocurre si lo dejamos en manos de 
adolescentes? La diversión entonces se encuentra en saltarse las reglas del juego y ver qué ocurre, por 
ejemplo dejar sueltos a los leones para ver cómo se comen a los visitantes.  
 
 
Zoo Tycoon 2. Fuente: http://www.microsoft.com/spain/Juegos/zootycoon2/   
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Es muy importante el acercamiento tanto a su Cultura Visual, como el probar los videojuegos que se 
vayan a utilizar y estar informado de los intereses y habilidades de los niños y jóvenes con los que 
trabajamos para no incurrir en estos errores sin herramientas para salvar las situaciones que se puedan 
dar. Como hemos visto anteriormente, videojuegos demasiado fáciles o demasiado difíciles pueden 
suponer la pérdida de interés por parte de los jugadores que tenderán a crear situaciones que les 
diviertan o parezcan graciosas, separándose de los objetivos que el docente se había planteado 
previamente.  Sin embargo desde un punto de vista pedagógico, un profesor puede orientar una partida 
a un tema o contenido específico como reconstruir el hábitat de una determinada especie. 
 
Otros juegos más ligados a la Historia serían la saga de Age of Empires, Civilization o Egipto, que con 
datos históricos reales nos acercan no sólo a la historia, sino al modo de vida, recursos y estrategias que 
pueden servir para ampliar conocimientos curriculares de manera amena y divertida, incluso podríamos 
decir más significativa. 
 
     
 Age of Empires. Fuente: http://www.microsoft.com/games/age2/ 
 
Un proyecto interesante es el “NWN Learning Environment” desarrollado por el West Nottinghamshire 
College y Peter Gorniak (MIT) y que ha sido recientemente premiado con el “Bacon Adware for 
innovation”.  Este juego, ha tenido mucho éxito en mejorar las habilidades claves de adolescentes 
(numéricas y comunicacionales) de Educación Secundaria. En este videojuego se crean aventuras a 
medida de los objetivos curriculares de las materias donde los estudiantes han de resolver problemas en 
su contexto para poder avanzar en el juego (González y Blanco, 2008). 
 
Egenfelt-Nielsen (2005) considera la evolución del diseño de los videojuegos, similar a la evolución de 
los principios de aprendizaje. La primera generación, los juegos arcade, estaban construidos bajo un 
modelo conductista focalizado en la conducta del usuario. La práctica, la ejercitación y la 
retroalimentación constante formaban la base del aprendizaje. En la segunda generación el diseño 
constructivista se centra en el usuario. Se hace necesario incluir guías para el jugador o ayudas además 
de introducir pistas visuales o sonidos que realicen la función de ayudas indirectas. En la tercera 
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generación, el aprendizaje se sitúa en la práctica. El contexto de interacción se vuelve más amplio y 
podemos hablar de aprendizaje sociocultural.  
 
Gros (2008:13) propone el siguiente gráfico: 
 
PRIMERA GENERACIÓN SEGUNDA GENERACIÓN TERCERA GENERACIÓN 
Juegos arcade. 
 
 
 
 
Modelo conductista 
focalizado en la conducta 
del usuario. 
Juegos basados en 
percepción, andamiaje, 
reflexión del usuario. 
 
 
Modelo constructivista 
focalizado en el usuario. 
Juegos basados en 
contextos abiertos, creación 
de contextos de juego, 
mundos virtuales, juegos 
colaborativos. 
Aprendizaje sociocultural, 
aprendizaje situado. 
Habilidades básicas      Interactividad      Participación 
 
Este proceso también implica la controversia sobre si se puede hablar de narración en los videojuegos o 
no. Autores como Juul (2001 citado en Gros 2008) defienden que el juego tiene su propio proceso de 
creación y depende del jugador el sentido que se le otorgue al juego. Ejemplos de juegos como el Tetris 
que no contienen narrativa demuestran que no necesitamos relatos para crear y jugar a videojuegos.  
 
Gros (2008) defiende sin embargo que juegos de simulación con avatares como los Sims sitúan al 
jugador en tres planos: 
 
• Como espectador de las situaciones que se desencadenan. 
 
• Como jugador que introduce cambios importantes que afectan a la historia de los personajes. 
 
• Como creador de los propios personajes. 
 
Sin embargo (Frasca 2001) considera que este modelo es una reproducción de las técnicas teatrales en 
las que cada personaje tiene su propia fisiología, su psicología y su contexto sociocultural. Esta idea es 
aplicable a los videojuegos de simulación donde los mundos y los personajes reproducen estas 
dimensiones. 
 
A la pregunta de por qué los videojuegos educativos no han sido tan atractivos como cabría esperar, 
Gros (2008:15) nos responde con la idea de que el software educativo ha sido una imitación de los libros 
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de texto. El problema es que si ponemos por encima de la usabilidad, la motivación y la inmersión, el 
contenido, el atractivo del videojuego decae. 
 
Fernández-Lobo (2004) en esta línea, nos propone algunas reglas frecuentes por las cuales los 
diseñadores de videojuegos consiguen guiar al jugador a la consecución de metas y que, como 
conceptos son plenamente aplicables a la acción educativa y a la creación de dichos materiales si 
extrapolamos su significado. Estudiando estas características podemos reconocer las relaciones 
existentes con los procesos educativos y por qué muchos de estos videojuegos han fracasado: 
 
• Debe fomentarse la exploración y el descubrimiento. 
• Debe diferenciarse claramente la interactividad de la no-interactividad 
• El juego debe diseñarse de cara al jugador, no al diseñador o al ordenador. 
• Los jugadores quieren hacer cosas y no que ocurran sin su intervención. 
• Los jugadores no saben lo que buscan, pero lo reconocen cuando lo ven. 
• El juego debe proponer objetivos a corto plazo. 
• La interface y los objetos del entorno deben mantener un comportamiento consistente. 
• Los jugadores esperan identificar y entender las limitaciones del juego. 
• Los jugadores esperan que las soluciones razonables funcionen. 
• Los jugadores no deben llegar a situaciones en las que no se pueda avanzar. 
• Los jugadores esperan un trato justo en el juego. 
• A los jugadores no les gusta repetir pruebas. 
• El juego no debe fatigar al usuario (debe darle un respiro). 
• El jugador debe poder abandonar la partida cuando lo desee. 
• El jugador debe poder retomar una partida donde la dejó. 
• El juego no debe penalizar al jugador, es mejor disuadirle sutilmente. 
• El juego debe proponer retos con asistencia mutua (resolver uno ayuda a resolver otros). 
• Los jugadores no deben perder la concentración/inmersión en el juego. 
• El sentido común debe anteponerse siempre a la aplicación de cualquiera de estas reglas. 
 
Prensky (2001:133) enumera los elementos que, a su juicio, debe de tener un buen videojuego en forma 
de objetivos y que nos sirven como complementos a las características enumeradas por Fernández-Lobo 
(2004): 
 
• Ofrecer una visión general del juego para que sepa cuál es el objetivo y la misión principal de su 
función como jugador. 
• Centrar el foco de atención en la experiencia del jugador. 
• Presentar una estructura sólida que permita un número limitado de opciones que proporcionen 
libertad de elección, pero sin  que conduzcan al jugador a perderse en el juego. 
• El juego tiene que ser divertido para múltiples usuarios y debe estar pensado para diferentes 
niveles, de manera que pueda ir adaptándose en función de los progresos del jugador. 
 175 
 
• Fácil de aprender el manejo, pero difícil de ganar. Los mejores juegos son los que, 
generalmente, se aprenden de forma rápida, pero necesitan horas para superarse. 
• Un buen juego debe estar siempre entre lo que el usuario puede hacer, sin que sea ni muy fácil 
ni muy difícil. 
• Recibir retroalimentación constante. El jugador necesita saber de forma constante si su 
estrategia es adecuada o no para poder modificar las acciones. 
• Incluir exploración y descubrimiento. A no ser que sea un juego deportivo o un juego de acción, 
es importante que el usuario pueda explorar el entorno del juego y realizar descubrimientos. 
• Proporcionar ayudas. Es importante que el jugador pueda tener ayudas directas sobre el uso del 
programa o indirectas (trucos, webs sobre el juego) para obtener pistas o estrategias para 
mejorarlo. 
• Incluir la posibilidad de guardar los progresos. Es importante que el juego tenga la opción de 
guardar los progresos para poder ir jugando a partir de los avances realizados. 
 
 
4.2.1 ¿Qué motivaciones mueven al docente a introducir los videojuegos en el aula?  
 
Quizá la búsqueda de elementos y recursos novedosos que puedan ser introducidos en las clases, como 
son los videojuegos, no es, al fin y al cabo sino un recurso para adaptarse a las nuevas generaciones y 
hablar en su propio lenguaje. 
 
Nuestros estudiantes actuales, tengan seis años o 22, son hablantes nativos del lenguaje de la 
televisión interactiva, las computadoras, los videojuegos e Internet. Y nosotros, por más 
tecnofílicos que seamos (o pretendamos serlo), nunca sobrepasaremos la categoría de 
inmigrantes digitales o hablantes más o menos competentes de esa segunda lengua. (Piscitelli, 
2008:6) 
 
La idea de que algunos inmigrantes digitales (los nacidos antes de Internet o la era digital) pretendemos 
acercarnos a esta segunda lengua, sin conseguir que sea algo intuitivo, puede verse reflejada en la 
propia naturaleza del presente trabajo de investigación.  
 
Para los nativos digitales la utilización de las TIC en el aula, el hospital o cualquier otro contexto, no 
supone algo que haya sido descubierto recientemente sino que entra dentro de su cotidianidad y de su 
propio lenguaje. Los alumnos reciben este tipo de iniciativas (como las de esta investigación) en un 
primer momento con sorpresa por ser inusual en estos contextos, sin embargo, puede resultarnos 
chocante, pero no lo consideran ni novedoso ni innovador. Será porque las utilizan desde siempre, todos 
los días y a todas horas (menos en la escuela).  
 
Aquí está la brecha digital: ellos no entienden que para nosotros suponga un cambio y un esfuerzo de 
descomunales dimensiones. 
 176 
 
 
Nos encontramos con la paradójica situación de que los instructores que son en su mayoría 
inmigrantes digitales, que hablan un idioma en vías de extinción cual es el de la era predigital, 
están tratando de enseñarle a una población que habla un lenguaje totalmente distinto e 
incomprensible para los inmigrantes docentes. (Piscitelli, 2008:7). 
 
Por estos motivos en los últimos años se está intentando redefinir el trabajo del profesor y su 
formación. Utilizar ordenadores en las escuelas no supone un cambio en el pensamiento  o en la forma 
de hacer las cosas ya que podemos utilizar las TIC de una manera plenamente tradicional sin cambiar ni 
alterar metodologías y concepciones educativas.  
 
 
4.2.2 La necesidad de cambio 
 
Si sólo consideramos a las TIC herramientas para transmitir información o acceder a ella, el aprendizaje 
sigue siendo concebido como un proceso de adquisición de conocimientos y la cabeza del alumno 
seguirá siendo un contenedor que hay que llenar (Gros 2008).  La educación en la era de la información, 
defiende una enseñanza cooperativa y centrada en el aprendiz, con un currículum flexible que permita 
la construcción y reconstrucción de conocimientos en repuesta a un determinado contexto. Las 
herramientas para el aprendizaje, que en la enseñanza tradicional se limitaban a libros, papel y lápiz, 
hoy en día se diversifican en diferentes formatos como los libros, multimedia, Internet, etc. 
 
Algunas investigaciones en esta línea y que se han centrado en la utilización y uso de los videojuegos 
como vehículos para la adquisición de contenidos escolares (Nussbaum et al. 1999; Grupo F9, 2004; 
Mitchell y Savill-Smith, 2005 por citar algunos) destacan la alta motivación de los niños por conocer y 
utilizar esta herramienta. Esta motivación es especialmente sobresaliente entre los que por motivos 
sociales no tienen acceso a este tipo de tecnología. 
 
Durante las páginas que conforman esta tesis veremos que el concepto de motivación se repite en 
múltiples ocasiones siendo éste una de las mejores consecuencias de la introducción de los videojuegos 
en cualquier contexto educativo. 
 
McFarlane y su equipo (2002) en sus investigaciones intentaron medir los conocimientos adquiridos por 
niños y adolescentes a partir del uso de videojuegos dentro del ámbito escolar. Intentaron medir a partir 
de las declaraciones de los profesores, los límites y las posibilidades de los videojuegos, y muchos de 
ellos expresaron el gran problema que les supone el tiempo. Llevar una partida dentro de los límites 
estrictos de tiempo que encontramos en la enseñanza reglada hace que sea complicado y requiera una 
amplia preparación. Si bien es cierto que los profesores valoraron muy positivamente la experiencia.  
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La incorporación de los videojuegos a las aulas de secundaria no está exenta de problemas y en el caso 
de las Aulas Hospitalarias más todavía. En las aulas convencionales, aunque los docentes tienen una 
valoración alta de la experiencia, incorporar los videojuegos como una herramienta de aprendizaje es 
difícil por la falta de tiempo y de adaptación a programas que deben cumplirse. En las Aulas 
Hospitalarias los problemas son bien diferentes, puesto que ya el propio contexto impone unas 
condiciones muy restrictivas y discontinuas a la hora de trabajar. En el marco práctico de esta 
investigación estudiaremos estas restricciones y veremos cómo solventarlas. 
 
Pero a parte del tiempo, estos investigadores encontraron otras limitaciones que hemos de tener muy 
en cuenta si nos planteamos utilizar los videojuegos en nuestra aula: 
 
• Contenidos. Los contenidos de los juegos son más bien interdisciplinares, por lo que plantear 
una parcialidad del contenido es desaprovechar las posibilidades que el juego nos ofrece. Como 
dice Gross (2008) quizá el problema no esté en el juego, sino en la propia estructura escolar. 
 
• Profesorado. Los profesores pueden sentirse amenazados ante la posibilidad que los alumnos 
dominen mejor la herramienta del videojuego, y sería normal, lo que quizá pueda y deba 
aportar el profesor es la reflexión y los elementos críticos.  
 
El profesor ya no será un maestro que transmita al alumno ciertos conocimientos, sino que habrá de 
situarse en una posición diferente, siendo un guía, un moderador. Las consecuencias de estos cambios 
en los roles del aula llevarán a que el profesor pueda aprender de los alumnos y estos puedan construir 
su propio conocimiento como agentes activos no sólo pasivos, acercándonos a las tendencias que 
abogan por dotar al alumno de mayor participación y responsabilidad en su propia educación. 
 
 
4.2.3 Consideraciones a tener en cuenta y relaciones con los modelos de enseñanza 
 
En 1984 Kolb publicó un modelo denominado aprendizaje experiencial. Este proceso se desarrolla en 
cuatro etapas: Experiencia concreta, experimentación activa, conceptos abstractos y observación 
reflexiva. 
 
En este modelo el alumno observa y reflexiona sobre su experiencia para después realizar abstracciones 
que integren esas reflexiones. Estas reflexiones serán utilizadas como guía en posteriores experiencias 
para producir una retroalimentación o experimentación activa que ayude en la creación de métodos 
alternativos de acción. La incorporación de los videojuegos a las aulas, para conllevar un 
aprovechamiento pedagógico, necesita de un guía que incida en la transformación de la experiencia de 
juego en una experiencia reflexiva (Gross 2008: 27). 
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Gros (2008) toma el esquema de Kolb sobre el aprendizaje experiencial y lo aplica al juego. Estas cuatro 
fases, como podemos observar en el siguiente diagrama nos permiten trabajar desde la perspectiva del 
estudiante y desde la perspectiva del jugador. Las dos opciones se retroalimentan, aprovechando las 
ventajas de ambas y sirven de aplicación tanto dentro del juego como dentro del propio aprendizaje. 
Vemos cómo no sólo se fomenta la creación de conceptos científicos, sino que además se trabaja con 
conceptos espontáneos, dejando al alumno participe activamente en la creación de conocimiento. 
 
  
Experiencia de juegos desde la perspectiva del estudiante y del jugador. Fuente: Gros (2006:110). 
 
Gee (2004) se refiere a esta relación como  “el aprendizaje y el problema de los contenidos”. Este autor, 
considera el videojuego como un instrumento de entrenamiento mental. En su libro Lo que nos enseñan 
los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo, Gee define 36 principios de aprendizaje 
importantes para cualquier docente que quiera enseñar a los nativos de la era digital mostrándonos las 
dos grandes diferencias entre los videojuegos y las enseñanzas tradicionales: 
 
• El control del contexto y forma de interactuar en diferentes ámbitos de la realidad. 
 
• El enfoque que proporciona el videojuego orientado a la resolución de problemas. 
Relevancia 
• Autonomía 
• Seguridad 
• Desafío 
Compromiso 
• Aplicar 
• Probar 
Educacional 
• Aprendizaje 
• Currículo 
Instrucción 
• Apreciación 
• Exploración 
• Enlaces 
Experiencia 
concreta 
Observación 
reflexiva 
Experimentación 
activa 
Conceptos 
abstractos 
EXPERIENCIA DE JUEGOS 
Perspectiva del jugador Perspectiva del estudiante 
Actividad 
Conceptos espontáneos 
Conceptos científicos Actividad invertida 
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Llegados a este punto nos encontramos con otro de los problemas más importantes para el avance y la 
consideración de investigaciones que pretenden medir el impacto del cambio que ha de sufrir la 
educación. 
 
Gros (2008) en su libro Videojuegos y aprendizaje, al revisar investigaciones anteriores  sobre el juego, la 
educación y el aprendizaje, pone de manifiesto la dificultad que supone la obtención de resultados 
concluyentes cuando se investiga sobre los videojuegos y los resultados académicos. Resultados 
anecdóticos y descriptivos nos alejan de resultados concluyentes que nos sirvan como precedentes 
apuntando también que al mantener los mismos enfoques pedagógicos, conseguir resultados más allá 
de los aspectos sociales y de motivación es muy complicado porque: 
 
El uso del videojuego en la escuela supone un cambio metodológico y en consecuencia, un cambio 
también en el foco de aprendizaje. No se trata sólo de aprender competencias relativas al uso de 
la tecnología y a unos contenidos concretos, sino que el juego también permite el trabajo de 
competencias relacionadas con la negociación, la toma de decisiones, la comunicación y la 
reflexión. (Gros 2008:20) 
 
Puesto que los investigadores defienden que el método de enseñanza tradicional, basado en el 
paradigma de los contenidos y los métodos de evaluación (que tratan de averiguar qué cantidad de 
contenidos han sido capaces de asimilar los alumnos), están desfasados respecto a la era de la 
información, buscaremos otras respuestas. 
 
De Freitas (2007) reflexiona sobre el problema de la separación entre el juego como ocio para ser ligado 
al aprendizaje. Desde su estudio, la autora apela a los investigadores para que se preste atención a las 
aplicaciones educativas de los juegos comerciales, entendiendo que si los  videojuegos se consideran un 
pasatiempo sin ningún valor pedagógico, se dificulta la implantación del aprendizaje basado en ellos. 
 
Como último apunte, Gros (2008) nos hace ver el problema que supone el planteamiento de lo lúdico 
tan ajeno a la enseñanza en nuestra sociedad. Esta concepción afecta tanto a los profesores como a los 
alumnos y es una de las tantas barreras que habrá de superar para conseguir la introducción de los 
videojuegos en el aula consiguiendo que formen parte del proceso de aprendizaje. 
Un aspecto importante en el momento de introducir los videojuegos en el aula es poder conectar 
la experiencia del alumno como jugador desde el punto de vista del aprendizaje. En este sentido, y 
como comentábamos al inicio, nuestra cultura establece una diferenciación muy grande entre lo 
lúdico y el aprendizaje como algo serio y formal. A veces, cuesta que los profesores puedan 
considerar los videojuegos como herramientas para el aprendizaje. Ello es debido a que los 
consideran una parte de la actividad lúdica. Pero también nos encontramos con este problema 
con los alumnos ya que muchas veces tienen problemas para establecer la conexión entre el juego 
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y el aprendizaje. En este sentido, es especialmente relevante la figura del profesorado como 
experto en la determinación de los aprendizajes del juego. (Gros 2008: 27) 
Para que se opere este cambio, la experiencia que pueden tener los jugadores en el ámbito de la escuela 
ha de ser diferente de la que tienen fuera de ella. El profesor ha de asumir la función de guía para 
convertir la experiencia de juego en una experiencia sobre la que reflexionar y que sirva de guía para 
acciones posteriores. El siguiente cuadro, que aúna estas ideas, diferencia las características de los 
juegos en el ambiente escolar del que no lo es (de Freitas et al., 2006 citado en Gros 2008: 25-26): 
 
 
CARACTERÍSTICAS FUERA DE LA ESCUELA DENTRO DE LA ESCUELA 
Reto y adaptación Los juegos suelen ser más 
divertidos cuando son algo 
difíciles para el jugador que 
cuando son muy fáciles 
Los juegos que hay que trabajar 
en la escuela deben 
proporcionar una dificultad 
progresiva en función de los 
jugadores y su nivel de dominio 
Inmersión Los juegos suelen demandar un 
alto grado de inmersión, por lo 
que pueden absorber mucho 
tiempo al jugador 
Es preciso determinar las 
actividades significativas con el 
juego, ya que en un entorno 
escolar no se puede destinar 
muchas horas al juego 
Principios no didácticos basados 
en la práctica 
Los juegos son autoexplicativos, 
no se precisan manuales para 
empezar a jugar. Se aprende 
jugando 
Es necesario tener en cuenta 
este principio, ya que no hace 
falta enseñar el juego antes de 
empezar a trabajar con el 
videojuego. A menudo, entre los 
propios niños se crean grupos 
de apoyo mutuo 
Autenticidad Las tareas deben ser realizadas 
de forma inmediata y no tienen 
ninguna relación más allá del 
propio juego. 
Las tareas deben estar 
relacionadas con el mundo real 
de las prácticas propuestas en el 
aula 
Interacción con reglas, 
alternativas y consecuencias 
Los jugadores experimentan la 
consecuencia de sus acciones a 
partir de la interacción con las 
reglas del sistema 
Es importante hacer conscientes 
a los jugadores de las decisiones 
timadas y las consecuencias en 
función de las reglas del juego 
Retroalimentación y evaluación  Los juegos proporcionan una 
retroalimentación inmediata de 
las acciones con pistas visuales, 
Los jugadores deben ser capaces 
de inferir en los progresos a 
partir de las informaciones 
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auditivas, textuales, etc. proporcionadas por el sistema 
Socialización y colaboración  Los juegos son un elemento 
central de la socialización. Los 
niños y adolescentes se 
intercambian el conocimiento 
sobre el juego directamente y a 
través de la Red 
Los juegos pueden usarse en el 
aula para proporcionar diálogo, 
intercambiar opiniones y 
conocimiento. No es preciso que 
sean juegos multijugadores ya 
que la interacción se realiza en 
la propia aula 
Aprendizaje mutuo Algunos jugadores participan en 
foros para compartir 
conocimientos, trucos, etc. 
No todos los jugadores tendrán 
el mismo conocimiento y 
dominio del juego, pero es una 
situación adecuada para el 
aprendizaje mutuo 
Identidad  Los jugadores pueden 
experimentar múltiples 
identidades en función del tipo 
de juego 
Los jugadores, a partir de la 
experimentación con 
identidades diferentes, pueden 
analizar conductas, formas de 
interacción establecida en el 
juego, situaciones sociales, etc. 
Alfabetizaciones Los juegos preparan en el uso de 
entornos electrónicos 
complejos, con el uso de 
múltiples formatos simultáneos 
Es importante trabajar la 
diversidad de los datos que 
aparecen en el juego: 
complejidad de los datos 
multitarea, simultaneidad, 
comunicación con otros, análisis 
de imágenes, toma de 
decisiones, etc 
Reflexión práctica Los juegos no acostumbran a 
proporcionar un espacio para la 
reflexión 
Los juegos no acostumbran a 
proporcionar un espacio para la 
reflexión, el aula es un buen 
lugar para hacerlo 
 
 
Bernat (2008), tras haber trabajado junto con docentes, asegura que los videojuegos ofrecen el mejor 
entorno de contextualización del mundo real por diversas razones: potencial simulador de situaciones 
reales, capacidad de gestión de recursos, conectividad y red de acceso a todas las fuentes de 
información, y un largo etcétera, en el que destaca la facilidad de acceso (Bernat 2008:95). 
 
Con respecto a la facilidad de acceso, esta autora destaca la diferencia existente entre el nivel de partida 
al trabajar los videojuegos o una hoja de problemas o un cuestionario. En éstos últimos, los alumnos 
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parten cada uno de un nivel diferente mientras que en los videojuegos, ese nivel es más similar entre 
todos los alumnos. 
 
Características relacionadas con el aprendizaje de los videojuegos de simulaciones (Bernat 2008): 
 
• El alumno piensa en términos relacionales, acontecimientos y hechos no aislados. 
 
• Adquiere nuevo vocabulario, técnicas dentro del contexto del juego. 
 
• Mantiene el interés y estimulado por los retos. 
 
• El juego induce a profundizar en los conocimientos, la innovación y la exploración de nuevos 
mundos. 
 
• Los alumnos experimentan el aprendizaje como una fuente de placer y como una forma de 
explicar y descubrir quiénes son. 
 
• Aumenta paulatinamente el nivel de complejidad, de información sobre el tema y de 
alternativas que hay que evaluar. 
 
• Las decisiones corresponden a los jugadores que miden las consecuencias de cada actuación 
siguiendo las reglas del juego. 
 
• Los aprendizajes resultan significativos, dan respuestas evaluadas y a partir de unos resultados 
emprenden nuevas actuaciones. 
 
Marqués (2001), en su artículo Los videojuegos y sus posibilidades educativas, nos propone, según los 
tipos de juegos, determinados objetivos educativos que se pueden acometer desde su utilización en el 
aula. Sin embargo, Marqués no olvida los riesgos que cada juego puede tener: 
 
• Juegos arcade (plataformas, luchas…) Estos juegos mejoran la psicomotricidad y la orientación 
espacial. Pueden ser especialmente útiles en niños pequeños pero, si encuentran dificultades 
en controlar a los personajes de juego, algunos pueden sufrir nerviosismo, estrés y ansiedad. 
Para controlar estas reacciones se recomienda limitar el tiempo de juego y observar sus 
comportamientos. 
 
• Juegos deportivos. Estos juegos fomentan habilidades de coordinación psicomotora, y ayudan 
a profundizar en las reglas y las estrategias de ese deporte. Al igual que los de plataformas 
algunos jugadores en ciertas ocasiones pueden alcanzar altos niveles de estrés. 
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• Juegos de aventura y rol. Estos juegos son muy útiles para motivar al alumno hacia temas que 
pueden ser tratados posteriormente en clase. Sin embargo, el profesor deberá promover la 
reflexión sobre los valores y contravalores con los que cuenta el juego. 
 
• Los simuladores y constructores (aviones, maquinarias, cuidades…) Estos juegos nos permiten 
experimentar e investigar fenómenos, situaciones y máquinas. De la misma forma que los tipos 
de juegos anteriores se ha de vigilar la tensión excesiva pero sobre todo hacer entender a los 
alumnos que se encuentran ante una representación simplificada de la realidad. 
 
• Los juegos de estrategia. Estos juegos a parte de suponer la administración de recursos, 
previsión de comportamientos rivales y trazar estrategias de actuación, pueden ser apropiados 
para organizar actividades participativas para analizar aspectos de carácter moral sobre los 
contravalores que muchas veces asumen este tipo de juegos. 
 
• Puzzles y juegos de lógica. Estos juegos promueven el desarrollo de la percepción espacial, la 
lógica, la imaginación y la creatividad. Los riesgos que hemos contemplado en géneros 
anteriores en este no se contemplan. 
 
• Juegos de preguntas. Estos juegos fomentan el repaso de determinados conocimientos de una 
forma más amena. 
 
• Juegos educativos. Estos juegos están específicamente diseñados para facilitar diferentes 
aprendizajes no deberían entrañar riesgos específicos si su diseño es bueno. 
 
La utilización de los videojuegos en la escuela, según Marqués (2001) además de utilizarse como agentes 
de motivación y lúdicos pueden suponer un premio a determinadas actitudes o logros por parte de los 
estudiantes. Aunque habrá que tener cuidado ya que, por su dimensión formativa, han de estar al 
alcance de todos los estudiantes. En la línea de Gross (2008) y Freitas et al. (2006), Marqués defiende el 
papel del docente como vehículo para la reflexión sobre los valores y las consecuencias de aceptar en la 
vida real los contravalores que asumen los videojuegos. 
 
El gran valor de sociabilización puede ser un instrumento valioso en la escuela, sin que por ello deban 
abandonarse otras actividades más específicamente educativas de la escuela. Marqués (2001) concluye 
que al margen de las características de los videojuegos, con sus efectos positivos o negativos, el 
profesorado es quien tiene la clave para establecer según su habilidad y acierto, la selección, el 
momento y la forma más adecuada de utilización.  
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4.3 APROXIMACIONES A LOS VIDEOJUEGOS DESDE LA ESCUELA 
 
Para introducir los videojuegos en el aula, además de las consideraciones que hemos mencionado en 
líneas anteriores, primero necesitamos de la introducción de las TIC en la escuela. Es cierto, que esta 
necesidad está ya socialmente aceptada y nadie cuestiona la importancia de dotar a los colegios e 
institutos de ordenadores o pizarras digitales, lo que quizá todavía no tengamos claro es el modo en que 
deberemos de utilizarlos. 
 
La incorporación de cualquier tecnología a las actividades escolares requiere un doble esfuerzo. 
Uno de naturaleza conceptual y el otro de carácter instrumental. Se trata de concebir nuevas 
formas de transmitir y acceder al conocimiento y aplicarlas de un modo efectivo en el aula. Las 
computadoras, redes y otros dispositivos digitales deben incorporarse en la educación no como 
fetiches tecnológicos, ni para ser utilizadas sólo como cuadernos, como pizarrones electrónicos 
o como bibliotecas móviles, tampoco como archivadores de enorme capacidad de almacenaje, 
calculadoras poderosas o sofisticados medios de comunicación interpersonal y social. Los 
medios informáticos deben entrar en la escuela para contribuir a la renovación y mejora de la 
educación introduciendo prácticas pedagógicas innovadoras que estimulen la creatividad y la 
imaginación de los chicos (…), (Levis 2007:11) 
 
Estas líneas nos dan la pista sobre una asociación importante que fundamenta nuestra investigación: la 
relación entre los medios informáticos y la creatividad. Los videojuegos serán un medio así como las TIC 
nos servirán para introducir prácticas que contribuyan a estimular la creatividad. Esto nos habla muy 
directamente del modo en que trataremos los ordenadores que nos encontraremos en los hospitales y 
de por qué diseñaremos actividades que utilicen la creación de videojuegos como recurso creativo. Esta 
relación también nos ayuda a comprender mejor la cabida de la Educación Artística en nuestra ecuación 
y la importancia y las aportaciones de nuestra investigación dentro de la inclusión de los videojuegos en 
contextos educativos.  
 
Normalmente los docentes que se acercan a los ordenadores tratándolos como una herramienta 
empiezan introduciéndola en clase como un reforzador de temas curriculares. A partir de aquí, pueden 
pasar dos cosas: que al probarlos y perder el miedo se empiecen a utilizar como un instrumento que 
facilita un cambio de metodología centrando la atención en ejercicios de investigación, trabajos por 
proyectos o proyectos de trabajo colaborativo. La otra posibilidad es que la utilización de los 
videojuegos no suponga un cambio en la manera de trabajar del docente, por lo que aunque utilizando 
las TIC, las utilizaría de manera tradicional desaprovechando el enorme potencial de éstos como 
herramientas educativas. (Grupo F9, 2009) 
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Estos cambios, requieren de transformaciones significativas en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
Levis (2007:9) nos presenta una tabla en la que se establecen estas transformaciones desde la escuela 
en la sociedad industrial y la escuela en la sociedad de la información. 
 
TRANSFORMACIONES EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 
LA ESCUELA EN LA SOCIEDAD INDUSTRIAL LA ESCUELA EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN 
Transmisión del conocimiento Participación / Construcción de conocimientos 
Lineal / secuencial / serial Intertextual / hipermediático /integrador 
Aula claustral / espacio de encierro Aula sin muros/ espacio abierto 
Pizarra/ cuaderno / manual Medios informáticos 
Instrucción / reproducción Exploración/ descubrimiento / construcción 
Enfoque igualador / homogéneo Enfoque personalizado / diferenciado 
Centrado en el enseñante Centrado en el educando 
Docente como transmisor Docente como guía / facilitador 
Individual Colaborativo/ en equipo 
La escuela como espacio del deber (vinculada 
al castigo) 
La escuela como espacio de satisfacción (vinculada a la 
alegría de aprender) 
 
 
4.3.1 Propuestas para el acercamiento de los videojuegos al aula 
 
Aunque Marqués invitaba a los docentes a encontrar la forma y el momento de utilizar los videojuegos 
en el aula, el Grupo F9 en Secuencias formativas y uso de los videojuegos en la escuela (2008), nos 
muestra tres propuestas que se pueden desarrollar indistintamente según los objetivos y forma de 
trabajar de cada docente. Esta propuesta nos servirá de base al trabajar en las  Aulas Hospitalarias, por 
lo que la trataremos con detenimiento: 
 
a) Metaconocimiento para los alumnos, información valiosa para el profesor.  
b) Los videojuegos para el aprendizaje curricular y el desarrollo de competencias. 
c) Indagación y cuestionario progresivo. 
 
a) Metaconocimiento para los alumnos, información valiosa para el profesor 
 
Si el profesor conoce el potencial educativo de los videojuegos querrá utilizarlos como mediadores para 
potenciar algunas competencias de sus alumnos como tomar decisiones, descubrir contenidos nuevos, 
escoger diferentes maneras de trabajar, etc. Para ello: 
 
• Debe confiar en el mediador. El profesor debe dejar que el juego sea el que guíe a los alumnos. 
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• Debe observar cómo se va produciendo este proceso. El profesor  debe recoger los datos que 
permitan no sólo saber de qué modo se produce el aprendizaje sino también si éste se está 
produciendo. 
 
• Los alumnos deben expresar lo que creen que han aprendido. Después del juego los alumnos 
deben debatir sobre la experiencia y su propio aprendizaje, fomentando de esta manera el 
metaconocimiento (no sólo saben lo que han aprendido sino cómo lo han aprendido).  
 
Creemos importante resaltar que este metaconocimiento aleja al alumno de ser sólo complaciente con 
el profesor para ir un paso más allá: Le permite realizar un análisis de su propia producción desde el 
punto de vista de su aprendizaje y esto es una mejora potencial del aprendizaje en el aula (Grupo F9, 
2008). 
 
b)  Los videojuegos para el aprendizaje curricular y el desarrollo de competencias 
 
Para abordar el desarrollo de competencias y objetivos curriculares a través de los videojuegos el Grupo 
F9 nos llama la atención sobre una serie de aspectos que han de tener en cuenta los profesores para 
planificar el trabajo en el aula y para conocer el videojuego como herramienta curricular:  
 
• Planificación del trabajo en el aula.  
 
- La actividad tiene que estar pensada en función del alumno. 
- El trabajo del profesor tiene que basarse en la actividad del alumno. 
- El profesor tiene que asumir el papel de guía experto en el acompañamiento del 
trabajo del alumnado. 
- Los límites del tema tienen que estar claros para poderlos entender e identificar. 
- Se tienen que proponer objetivos a corto plazo, aunque después se puedan encadenar 
con otros objetivos. 
- Se tiene que fomentar la exploración y el descubrimiento para permitir a los alumnos 
hacer suyos los objetivos propuestos por el profesorado. 
- Hay que conseguir que los alumnos no lleguen nunca a situaciones en las que  no se 
pueda avanzar. 
- Se tienen que facilitar situaciones en las que sean los propios alumnos los que 
reconozcan que ha habido aprendizaje. 
- No podemos permitir a los alumnos acomodarse en contenidos repetitivos, sino 
avanzar en la búsqueda de nuevas formas de abordar el aprendizaje. 
 
• Conocer el videojuego como herramienta curricular. Para ello primero debemos conocer el 
juego en sí mismo y las posibilidades que nos ofrece. Es necesario que el propio profesor 
juegue al videojuego y lo analice para poder preparar el trabajo que el alumno realizará en el 
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aula. De esta forma descubrirá las posibilidades que el juego le ofrece. El profesor además de 
atender al desarrollo curricular puede atender al desarrollo de las capacidades de los alumnos 
tanto de carácter psicomotor como de carácter cognitivo, prestando especial atención a los 
valores ya que nos acercamos al trabajo cooperativo y al desarrollo del trabajo autónomo. 
 
• Contenidos que se desarrollan con el videojuego. La mayoría de los videojuegos pueden tener 
una aplicación curricular que comprenda varias áreas temáticas. En la mano de los docentes 
está el aprovechar todos los recursos que el videojuego pone a su alcance o centrarse en 
alguno en concreto. Se pueden alternar diferentes tipos de actividades, por ejemplo alternar 
sesiones de juego con sesiones de exposición y debate, o actividades desarrolladas a partir del 
videojuego. El profesor en este caso será un observador y un guía para enfatizar ciertos 
aspectos o ayudar en las reflexiones que el juego pueda propiciar. 
 
c) Indagación y cuestionario progresivo  
 
Es importante  como ya hemos mencionado, que sean los propios alumnos los que colaboren en la 
elaboración de los objetivos. De esta manera y al responder a preguntas que busquen explicaciones 
(¿qué?, ¿cómo? ¿por qué?, etc) los alumnos se sentirán valorados y motivados facilitando la adquisición 
de contenidos y objetivos. La función del profesor será la de centrar y orientar las preguntas para 
adquirir un mayor conocimiento. 
 
Esta forma de trabajo con videojuegos que hemos expuesto, acerca a los alumnos a la investigación, 
ayudando a crear una cultura donde el conocimiento es tratado como un objeto en desarrollo, y las ideas 
que se presentan no son ni finales ni inmutables, sino que son las expresiones de un discurso continuo 
(Grupo F9, 2008:129). 
 
 
4.3.2 Algunas experiencias de acercamiento de los videojuegos al aula 
 
4.3.2.1 Aprende y juega con EA 
 
En el contexto español, recientemente se ha llevado a cabo un proyecto educativo partiendo de los 
videojuegos comerciales que nos parece interesante desgranar ya que será un importante antecedente 
en nuestra investigación. 
 
Este proyecto ha sido realizado por la universidad de Alcalá de Henares en colaboración con Electronics 
Arts, con el apoyo de diversas instituciones españolas como el ministerio de Educación y Ciencia y 
diferentes consejerías de educación. Para acercarnos a él utilizaremos el resumen que hacen Lacasa y 
otros (2008) de la experiencia que realizaron en la Feria de la Ciencia de Madrid. 
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Los Sims 2 mascotas y Harry Potter y el Cáliz de Fuego, videojuegos utilizados en el proyecto Aprende y 
juega con EA. Fuente: http://www.aprendeyjuegaconea.net 
 
Este grupo de investigadores eligió tres juegos comerciales de la compañía Electronics Arts para realizar 
su proyecto de investigación: los SIMs Mascotas, NBA Live y Harry Potter y el cáliz de Fuego. No estaban 
interesados en videojuegos creados específicamente con una intención educativa, buscaban descubrir 
cómo puede aprenderse de aquéllos que han sido diseñados para entretener. Los principales objetivos de  
este proyecto fueron los siguientes: 
 
• Analizar situaciones de interacción en las que los niños y las personas adultas colaboran para 
desarrollar conjuntamente nuevas habilidades relacionadas con la alfabetización en situaciones 
alejadas de las aulas. 
 
• Explorar productos de dichas interacciones considerando que son inseparables de un universo 
multimedia, es decir, los procesos de alfabetización exigen trascender la actividad del juego 
como tal y utilizar otros instrumentos que median los procesos de conciencia de los discursos 
presentes en el juego, por ejemplo el dibujo o la escritura en los weblog. 
 
• Mostrar cómo se aprender gradualmente en relación con distintos niveles de control del 
discurso que organiza el videojuego. 
 
La base teórica de este proyecto se sitúa en la teoría de la cultura participativa. Este tipo de cultura 
supone ir más allá de las barreras que establecen a veces ciertos tipos de conocimientos que sólo 
determinados grupos poseen (Lacasa et al. 2008). La eliminación de barreras entre diferentes formas de 
expresión, romper los muros que existen en los entornos de la educación formal o introducir actividades 
de ocio en un entorno dedicado a la actividad científica, abren nuevas vías de participación. La idea de 
conexión social, en la que Internet supone nuevas formas de colaboración a través de blogs, creó un 
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nexo entre los participantes presentes y los ausentes. Estos blogs, sirvieron a los investigadores del 
proyecto para recoger las opiniones de los participantes. De esta forma, el nuevo concepto de autor, 
permite compartir el análisis crítico del individuo unido a concepciones sociales y colectivas. También 
sirvió para que los participantes dieran el salto desde su papel de jugadores al de investigadores críticos 
de estos medios e intentaron mostrar al los participantes que la convergencia entre Internet y los 
videojuegos puede convertirlos en un instrumento educativo muy potente. 
 
Las relaciones intergeneracionales propiciaron que fueran los propios niños y adolescentes los que 
mostraron a los adultos el uso y significado que ellos otorgan a este medio mientras que los adultos 
asumieron un papel de compañeros expertos ayudándoles a reflexionar sobre el videojuego y sus 
características. 
 
La idea de que en los videojuegos, las historias sólo son posibles si la actividad del jugador actualiza la 
vida del héroe, está inmersa en el debate sobre la ludología (Frasca 1999) y la narratología (Ryan 2001). 
Como  veremos más adelante, el hecho de si los juegos son narraciones no está exento de polémica, 
puesto que hay juegos que no necesitan de esta narración y otros que anteponen la exploración a ésta. 
En todo caso, sin querer entrar en esta polémica resaltamos la posición de Jenkins (2006) que introduce 
el espacio como un elemento predominante sobre la narración.  
 
Hay videojuegos que privilegian la exploración espacial frente al argumento, sin embargo en este 
proyecto, lo importante para los investigadores fue explorar cómo las personas adultas y los niños 
llegaron a reconstruir las narrativas presentes en los videojuegos y también cómo llegaron a comprender 
e interpretar sus posibles mensajes.  
 
 
A la izquierda imágenes del proyecto. A la derecha cuento elaborado por Carol durante las actividades. 
Fuente: http://www.aprendeyjuegaconea.net/uah/php/actividades_nucleo.php?nucleo=2 
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Para llegar a los objetivos que se marcaron en este proyecto, fue necesario acercarse a la alfabetización 
digital, en la que entender los nuevos códigos de la imagen y el sonido, nos permite acercarnos al 
significado de los mensajes que nos transmiten, no siendo suficiente para ello el saber del manejo de 
una tecnología.  
 
Al valorar los resultados obtenidos por los más pequeños, los investigadores advirtieron que los niños 
tenían dos formas diferentes de aproximarse a la reconstrucción de la historia: en una predominaban los 
elementos espaciales y en la otra se apoyaban en la dimensión temporal. 
 
Los resultados obtenidos por los adolescentes y adultos quedaron registrados en los blogs. Se 
plantearon algunas preguntas como ¿para qué sirve la magia? o ¿qué se necesita para ser un buen 
mago?, para ayudar en las reflexiones sobre las relaciones entre realidad y ficción. Los investigadores 
señalan que el hecho de convertirse en emisores de mensajes les ayudó a aproximarse de una manera 
crítica a los significados y códigos que utiliza el videojuego.  
 
Descubrieron también dos tipos de aproximaciones: una en la que predominaban las referencias a las 
acciones que llevaba a cabo el héroe o sus compañeros y los escenarios donde se realizan y otra más 
compleja, las aproximaciones que incluían reflexiones metacognitivas. 
 
Los investigadores concluyeron que el convertir a los receptores (jugadores) en emisores de mensajes, 
contribuye a desarrollar no sólo habilidades relacionadas con el control del discursos que está presente 
en el videojuego, sino también la habilidad para reflexionar sobre determinadas prácticas sociales. Niños 
y personas adultas compartieron el universo digital en el que aprender con y desde los videojuegos 
nuevas formas de interpretar y percibir el mundo que les rodea. Concluyen también cómo los niños se 
acercan al discurso del juego de forma limitada y muy marcada por las características del juego y por el 
contrario los jóvenes y adultos muestran una forma más elaborada y compleja de aproximarse a los 
significados y al discurso del videojuego (Lacasa et.al, 2008:69-71). 
 
Los investigadores de este proyecto defienden que los videojuegos comerciales abren nuevos caminos 
para aprender y enseñar. 
 
 
  
 191 
 
4.3.2.2 El videojuego Age of Empires  en la escuela 
 
Otro proyecto sería el de Bernat (2008). Nos muestra, como resultado de su investigación, cómo se 
desarrollan competencias para el manejo de los programas y de los entornos multimedia a través del 
juego. Se gestiona mucha información y se administran multitud de recursos mientras se despliegan 
estrategias de organización, diseño y planificación. La experiencia tuvo lugar con alumnos de 6º de 
primaria, alrededor del videojuego Age of Empires (juego de guerra o simulación de Dios). 
 
 
 
Captura de pantalla de Age of Empires III Fuente: http://www.ageofempires3.com 
 
Los videojuegos comportan un ejercicio de codificación y descodificación de diversos lenguajes: 
textual, verbal, icónico, del espacio; de diversas acciones: navegación por las pantallas, 
procesamiento de distintas tareas, retroalimentación, comunicación, interacción, 
intencionalidad y control de la situación (Bernat 2008:98). 
 
Es importante señalar, que se observaron actitudes tanto durante el juego, como en momentos 
posteriores de debate y trabajo en grupo que son interesantes de resaltar: la empatía, el respeto y la 
ayuda mutua; la participación y el consenso; las expectativas y la capacidad de interesarse. A parte de 
esto Bernat resume las competencias que los alumnos desarrollaron: 
 
• Competencias instrumentales para gestionar entornos multimedia. Si se observa a los niños 
jugar, nos encontramos con que realizan un sin fin de tareas, las procesan, codifican su 
 192 
 
situación y dan respuesta. Llevando la iniciativa en todo momento, por delante incluso del 
profesorado. Se aprecia también un dominio del los diferentes lenguajes que interactúan 
(textual, verbal, icónico, espacial, etc.) 
 
• Competencias en la gestión de recursos. Dentro de esta categoría se incluyen:  
 
- Gestión de la información (adecuación de diversas fuentes de información a la 
consecución de unos objetivos que han sido planificados y fijados por todos). El nivel 
conseguido de gestión de toda la información  durante el proceso tiene que ver con la 
transferencia de conocimientos. 
 
- Gestión de los recursos digitales. Por requerimiento de los profesores o por iniciativa 
propia los alumnos gestionan diferentes recursos digitales dentro de las actividades 
propuestas (buscadores, enciclopedias digitales, portales virtuales, procesadores de 
texto, editores gráficos, correo electrónico, espacios de comunicación on-line). 
 
- Gestión y desarrollo de estrategias de diseño y planificación. Los alumnos, ante un 
juego de estrategia hacen visible: la gestión de hipótesis, la gestión de planes, la 
capacidad de iniciativa, la toma de decisiones, la interacción con el juego, la gestión de 
la propia ejecución. 
 
- Gestión de la información y de las variables del juego. Interpretan las estadísticas que 
aparecen en el programa, interpretan las gráficas, realizan cálculos y operaciones, 
interpretan y gestionan mapas, gestionan la información sobre el tema curricular que 
proporciona el propio videojuego. 
 
• Competencias para la comunicación. Aquí también se diferencian las siguientes categorías: 
 
- Comunicación utilizando medio o géneros electrónicos (hipertextualidad, diversidad de 
itinerarios y multimodalidad proactiva, inmediata e interactiva). Los alumnos utilizan el 
espacio on-line que proporciona el videojuego y el correo electrónico. 
 
- Comunicación oral. En los debates que se organizan alrededor del videojuego, los 
alumnos estructuran el discurso, desarrollan la capacidad de argumentación, 
interactúan, y desarrollan destrezas para difundir la información. 
 
• Competencias para la crítica reflexiva. Los chavales muestran una actitud responsable y 
respetando las normas sobre la manera de jugar, analizan eligen e interpretan correctamente 
los mensajes sociológicos, valoran el juego como herramienta de aprendizaje. 
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Las competencias que Bernat nos describe en sus conclusiones, se resumen en el siguiente cuadro 
(Bernat 2008:111): 
 
 
Fuente: Bernart (2008) 
 
Tomando el videojuego como un punto de partida, se puede iniciar una aproximación progresiva a un 
tema que no sólo esté dentro de los objetivos que le interesan al docente, sino que además interese a 
los alumnos. Esto nos permite partir de conocimientos previos que poseen los alumnos y desarrollar 
numerosas competencias dentro de la actividad fomentando un aprendizaje constructivista, el reparto 
de poder dentro del aula y el aprendizaje colaborativo y social. 
 
 
4.3.3 Interacciones con tecnologías emergentes 
 
La convergencia de los videojuegos con tecnologías emergentes como teléfonos móviles, PDAs o 
consolas portables como la PSP o la Nintendo DS, abren un nuevo mundo de posibilidades para los 
videojuegos que no está pasando desapercibido (incluso para el ámbito educativo). Los móviles han sido 
considerados como problemáticos en el contexto de las aulas y al principio, los juegos fueron 
considerados como dispositivos de espera dentro de este tipo de tecnología.  
 
Estos dispositivos han tenido una gran consideración sobre todo entre los más jóvenes desde la década 
de los noventa, pero no es hasta hace poco que han permitido compartir sus contenidos. Ahora no es 
Competencias 
instrumentales 
 
Competencias para 
gestionar recursos 
 
Estrategias de diseño y 
planificación 
 
Compartir la autoridad-
responsabilidad 
 
Crear el contexto-
implicación 
 
Inducir a la evaluación 
CONOCIMIENTOS PREVIOS ACTUACIONES 
CONSTRUIR TEORÍAS DE TRABAJO 
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extraño ver corros en los patios de los colegios en los que todos sus participantes están jugando la 
misma partida cada uno con su consola o con su móvil. 
 
Dentro del ámbito de la educación, los videojuegos y los dispositivos móviles, Freitas, S. y M. Griffiths 
(2008) nos muestran el ejemplo de Savannah. Un juego de estrategia basado en aventuras que, a través 
de un dispositivo móvil, proyecta un espacio virtual a partir del espacio real. Los niños deben de utilizar 
estrategias de juego para explorar y sobrevivir en el espacio virtual, y para ello, deben adoptar las 
estrategias que utilizan los leones de la sabana.  
 
Un ejemplo español en esta línea es el proyecto Hybrid Playground de Clara Boj y Diego Díaz (2008) que 
consistió en la integración de herramientas y estrategias de los videojuegos en los parques infantiles. 
 
 
Fotografía de la puesta en marcha del proyecto Hybrid Playground. Fuente: Boj y Díaz (2008). 
 
 
Basándose en el concepto de ciudad híbrida (entendida como el resultado de la transformación de los 
actuales modelos de percepción y vivencia de la cuidad a partir del efecto de la integración de sistemas 
tecnológicos en el espacio público) Boj y Díaz proponen el desarrollo de experiencias de juego físico-
digitales, alterando los espacios de los parques infantiles urbanos para llevarlos al terreno de los juegos 
digitales interactivos. Una de sus finalidades sería la de dinamizar las relaciones de colaboración entre 
los usuarios, convirtiendo en interfaces audiovisuales tangibles los elementos de juegos urbanos y 
desarrollando estrategias lúdicas similares a los videojuegos.  
 
La combinación de los sistemas digitales móviles en espacios al aire libre como los parques, o el campo 
abren interesantes vías para la educación, el aprendizaje a distancia o el aprendizaje en línea. A medida 
que las nuevas generaciones de móviles permitan la mejora en la calidad de los gráficos y acepten 
programación por ejemplo en Java, pueden ser utilizados para producir el tercer espacio y de esta 
forma, tanto para los alumnos como para los profesores se verá apoyado el proceso de aprendizaje (De 
Freitas, S. y M. Griffiths, 2008). 
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La utilización de la realidad aumentada, cada vez despierta más interés tanto para juegos de ocio como 
para juegos educativos. Esta tecnología permite la combinación de objetos reales y virtuales en tiempo 
real en una determinada zona, sirvan como ejemplos los juegos de Arquake, Maraided o Kanjiar, Mad 
City Misterio. De Freitas y Levene, (2004a, b), los defienden como los primeros indicios que muestran 
desarrollos basados en métodos eficaces de aprendizaje informal a través del juego además de romper 
las barreras entre los espacios físicos, virtuales y abstractos. 
 
La convergencia de los videojuegos con diferentes medios de comunicación conduce a modos diferentes 
de utilización. Estos nuevos usos repercuten en el aprendizaje (en qué y cómo deben aprender los 
estudiantes) por ejemplo la utilización de los móviles y videojuegos para móviles induce a cambiar los 
contextos en los que se realiza el aprendizaje. La innovación y el convertir al alumno en coautor de 
contenidos le sitúan en una posición desde la que producir e interactuar activamente. Aunque estos 
juegos puede decirse que se encuentran todavía en sus primeras etapas ya han producido cambios 
sustanciales, abriendo la puerta al desarrollo de contenidos en colaboración (wikis y blogs) y cruce de 
formatos (machimina). 
 
El fenómeno machimina es un ejemplo de la convergencia entre los medios de comunicación 
tradicionales y los juegos en relación con el cine. Este fenómeno se define como un acrónimo de la 
máquina, el cine y la animación. Son imágenes generadas por ordenador (CGI), de renderizado 3D en 
tiempo real e interactivo y que utiliza motores de juego en lugar de software de animación 3D. Es decir, 
creación de películas utilizando motores de render de videojuegos.  
 
La utilización de las herramientas y recursos disponibles del juego incluyen grabaciones de demos, 
ángulos de cámara, niveles y editores de guión.  Es un tipo de juego emergente con espíritu de software 
social, en el que el jugador se convierte en autor generando piezas de carácter audiovisual a partir de 
videojuegos de simulación social, como los Sims. Las narraciones son en tercera persona habitualmente 
(por efecto de la cámara ausente, los personajes no se dirigen hacia ella) con carencias propias del 
lenguaje fílmico, como ausencia de contrapicados o planos cercanos. Sánchez (2008) lo califica como 
una interesante mezcla del lenguaje fílmico heredado y del lenguaje propio de los videojuegos. Las 
técnicas de realización de películas como montaje, narrativas, puesta en escena, etc se ven alteradas al 
aplicarse a un espacio 3D inmersivo. 
 
Si el jugador se convierte en autor, el alumno puede convertirse en investigador gracias a este formato. 
Este nuevo sistema de aprendizaje pone el acento en la producción de contenidos por parte de los 
alumnos en contraposición a la asimilación de conocimientos a través de discursos vigentes y además de 
abrir nuevas vías de evaluación, le concede la posibilidad al alumno de ser investigador al generar él su 
propio material de conocimiento (Moss 2005).  
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Entrando en el terreno de la Educación Artística el machimina supone un acercamiento al trabajo del 
videojuego como herramienta artística y al poder aplicarlo con fines didácticos también podemos 
introducirlos dentro de la Educación Artística. Como indica Sánchez (2008) existen piezas de machimina 
que manejan la narración visual (machimina de autor) por ejemplo incidiendo en temas de identidad 
desde la óptica de la crítica feminista o videojuegos que trabajan a partir de la modificación de 
parámetros normalizados del juego pervirtiéndolos. Al margen de los usos artísticos encontramos 
también usos comerciales como videoclips o cortos publicitarios. Todos ellos abordables desde el 
ámbito de la escuela. 
 
 
Autora Peggy Ajes (She Puppet) 2001. Fuente: Sánchez (2008) 
 
 
La convergencia entre los videojuegos e Internet se ha dejado notar sobre todo en las posibilidades 
sociales que se han desarrollado en forma de comunidades de jugadores, juegos on-line multijugador 
(que permite jugar con cualquier persona del planeta en tiempo real) además de que el propio sistema 
de distribución se realiza en muchos juegos a través de descargas on-line. 
 
Sin embargo, como comentan De Freitas y Griffiths (2008), estas convergencias en relación con la 
educación, han sido poco estudiadas desde el ámbito académico. Las posibilidades que se vislumbran 
desde el control sobre el usuario o el contenido generado por el alumno que aprende de las 
interacciones que permiten a los videojuegos conectar con otras formas de medios de comunicación, 
están en contraposición a las formas tradicionales centradas en la producción de un modelo de difusión. 
Estos modelos eran generados por una minoría y eran transmitidos a grandes audiencias.  Sin embargo 
ahora, la producción se puede realizar por muchos usuarios y productores. De forma sincrónica o 
asincrónica gracias a Internet, esta información puede llegar a un número potencial de audiencias a 
nivel local o internacional. 
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4.4 LA UTILIZACIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL AULA 
 
Cuando los investigadores deciden observar los resultados de la inclusión de videojuegos en el aula, no 
sólo han de observar qué sucede dentro del aula, qué reacciones tienen los alumnos o qué aporta esto a 
la educación de los chavales que están siendo objeto de estudio. Recogiendo las opiniones vertidas por 
docentes en diferentes proyectos de investigación que hablan de la introducción de los videojuegos en 
el aula, presentamos a continuación una relación de aspectos tanto positivos como negativos que los 
docentes destacan tras las investigaciones. 
 
 
4.4.1 Aspectos positivos de la utilización de videojuegos en el aula desde el punto de vista de los 
docentes 
 
Los videojuegos tienen gran poder de motivación. El interés que despiertan los videojuegos y los 
sistemas digitales en los alumnos no pasa desapercibido a los profesores, como venimos viendo en 
líneas anteriores. Es posible que no sea tanto por su componente lúdico como la forma más cercana a su 
lenguaje más habitual utilizado dentro del aula lo que los dote de ese interés. Están en su elemento, son 
nativos digitales. Aun así no podemos olvidar que los videojuegos llevan consigo un aura de atracción y 
diversión. Esa seducción y el elevado nivel de atención que requieren, pueden ser aprovechados por los 
docentes para conseguir un ambiente más colaborativo dentro del aula.  
 
Se establece interacción entre los participantes y el juego y entre los propios compañeros. Esta 
interacción en muchos casos se convierte en colaboración entre los propios compañeros. Desde pistas 
hasta ánimos y aclamaciones. Durante el juego se pueden dar toda suerte de interacciones con los 
compañeros y claro está con el propio juego. Esta característica nos acerca al aprendizaje colaborativo y 
social, en el que los alumnos se ayudan entre ellos, se enseñan unos a otros lo que saben y les permite 
no sólo relacionarse, sino conocerse mejor.  
 
El nivel de comunicación, colaboración y crítica reflexiva es superior al de otras actividades regladas. 
La motivación por el tema y la interacción, fomentan unas relaciones basadas en la tolerancia y la 
comunicación que no se dan con tanta presencia en otras actividades. El respeto por los demás 
jugadores se hace presente en el aula así como el nivel de colaboración se ve incrementado también. 
 
El alumno aprende gran cantidad de conceptos. Este es uno de los mejores factores para utilizar los 
videojuegos en el aula, no sólo como mero premio sino como un recurso con muchas posibilidades 
educativas. Muchos profesores observan, que incluso después de finalizada la actividad con los 
videojuegos, aun delante de los libros de texto, se reutilizan aprendizajes del videojuego haciendo 
continuas referencias, comparando y encontrando similitudes. Muchos videojuegos de estrategia 
utilizan datos históricos reales, por lo que sería fácil hacer continuas referencias a la experiencia con el 
videojuego mientras se trata la lección desde los libros de texto. 
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Age of Empires II. Juego de estrategia histórica que maneja datos históricos reales. Fuente: 
http://www.opiniones.terra.es  
 
El videojuego facilita una simulación del contexto. La evolución de los videojuegos está permitiendo 
generar ya productos que simulan mundos virtuales de manera bastante fiel y real. Con ellos podemos 
incidir en aspectos formales de dicho contexto o en comportamientos y situaciones que se dan en él. Los 
simuladores sociales, han tenido gran aceptación entre los usuarios y entre los profesores por estos 
mismos motivos. Esto ayuda a incidir sobre los conocimientos que el profesorado desea transmitir, si 
previamente se ha hecho una buena planificación de la unidad didáctica. 
 
 
Capitalism II Juego de estrategia y simulación empresarial sobre la construcción de un imperio 
financiero. Fuente: www.slcentral.com/ 
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La utilización de videojuegos ayuda a fomentar el reparto de poder dentro del aula. Los profesores 
observan que la estructura organizada del plan de trabajo varía. Se organiza de forma conjunta entre el 
alumnado y el profesorado, se decide sobre la planificación de objetivos de forma colectiva. Esto 
conlleva que los alumnos se impliquen de forma activa en la planificación de actividades y por lo tanto 
en su formación asumiendo responsabilidades.  
 
El reparto de poder conlleva una reflexión sobre diferentes aspectos. Los medios a utilizar, el análisis de 
hipótesis, el establecimiento de planes de trabajo ayudan al alumnado a reflexionar y a gestionar 
recursos. La responsabilidad que adquieren sobre el funcionamiento de las actividades está también 
directamente relacionada con la motivación y la implicación. 
 
Estas características nos llevan a una espiral donde la responsabilidad, la implicación, la motivación y la 
reflexión se retroalimentan de manera efectiva dentro de las actividades y la planificación de las 
mismas, contribuyendo de mantera notable al aprendizaje significativo y colaborativo. 
 
Se parte de los conocimientos previos del alumnado. El reparto de poder también conlleva saber qué 
saben, qué les gustaría saber y cómo lo quieren trabajar. Lo que también ayuda a fomentar la 
motivación y el interés por el aprendizaje, no sólo por la herramienta que utilizan. 
 
Se desarrollan contenidos transversales. Mientras los alumnos juegan se desarrollan otro tipo de 
competencias que no son estrictamente curriculares. Se desarrolla el trabajo cooperativo, la tolerancia y 
se desarrolla la autonomía de los participantes. Buen ejemplo del potencial que tienen los videojuegos 
para desarrollar contenidos curriculares podemos encontrarlos en los videojuegos que tratan la 
Educación para Salud. Este es un campo amplio en el que se vienen desarrollando múltiples 
investigaciones a la vez que se desarrollan videojuegos específicos y efectivos dentro de esta área. 
 
 
En Virtual Drug Use,  el usuario puede experimentar las consecuencias de la adicción a las drogas 
mientras juega a un juego de carreras. Fuente: http://www.tavad.com/vacuna-contra-cocaina.htm 
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Reflexionar sobre los valores y contravalores del videojuego ayuda a los alumnos a posicionarse de 
forma crítica. No todos los videojuegos nos transmiten valores positivos que deban de tomarse como 
ejemplo educativo a seguir. Creemos que es importante tener en cuenta que no tratar con este tipo de 
videojuegos en la escuela no beneficia en nada a los alumnos, puesto que jugarán con ellos en su casa 
sin la posibilidad de que alguien les guíe en la reflexión crítica de los valores que transmiten. El ignorar 
desde la escuela productos que puedan no ser constructivos no los hace desaparecer de las vidas de los 
estudiantes, sino que les priva de armas para enfrentarse a ellos de forma crítica y consciente. 
 
Cuando un alumno reflexiona tanto de manera oral como escrita con sus compañeros o con el profesor 
se convierte en emisor de un mensaje. Este posicionamiento le ayuda a ver de forma crítica, los valores 
o contravalores que pueda transmitir el videojuego y se puede fomentar la investigación de diferentes 
aspectos y discursos de los que el alumno se hará dueño, fomentando la motivación y el conocimiento 
de sí mismo. 
 
    
Videojuego GTA. Considerado por muchos como el mayor exponente de los videojuegos que 
transmiten contravalores. Fuente: https://www.zombinet.com  
 
 
4.4.2 Aspectos negativos de la utilización de videojuegos en el aula desde el punto de vista de los 
docentes 
 
Pero claro, no todo son palabras bonitas y aspectos positivos sin pegas ni problemas que hagan que los 
docentes se lo piensen dos veces antes de meterse en semejante empresa. El primer escollo ante el que 
los docentes se encuentran es el propio sistema educativo: 
 
La conexión del juego con los contenidos curriculares es complicada. Establecer esta conexión para 
adaptar la actividad de juego a los contenidos curriculares de las asignaturas, parceladas y concretas 
genera problemas. Se requiere pericia y mucho tiempo para que la unidad didáctica se desarrolle de 
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forma satisfactoria. Y claro está, no todos los docentes pueden o quieren investir semejante cantidad de 
tiempo en la planificación de alguna actividad. 
 
Otro aspecto muy importante también ligado a la planificación es el tiempo del que se dispone en el 
aula para abordar estas unidades didácticas. La duración de las partidas, muchas veces son muy 
complicadas de prever. Diferentes estrategias de actuación conllevan diferentes tiempos de juego y 
cada participante ha de poder explorar las consecuencias de sus propias decisiones. Como ya hemos 
comentado, el problema quizá no radique en los videojuegos sino en la excesiva rigidez a este respecto 
del aprendizaje reglado. 
 
La brecha digital hace que muchos docentes se sientan en inferioridad de condiciones. La diferencia en 
el manejo de las nuevas tecnologías de los nativos digitales (los nacidos después de Internet) y los que 
hemos tenido que aprender a manejar un ordenador se hace patente en la utilización de estas 
herramientas en el aula. Esto es normal y no sólo es importante que el docente juegue al juego que va a 
proponer utilizar a sus alumnos con anterioridad, sino que tampoco podrá pretender estar más allá del 
nivel de éstos generalmente. El papel del docente se desarrollará no en el papel de experto (que sería su 
papel en la enseñanza tradicional) sino que deberá posicionarse como un guía que puede orientar sus 
reflexiones. 
 
La conexión de los juegos con los contenidos curriculares, la planificación del tiempo en el aula y la 
brecha digital son por tanto los tres factores negativos que encontramos en el aula para la aplicación 
normalizada de videojuegos como recurso educativo. Hemos de tener en cuenta también la falta de 
información y formación de los educadores y profesores con respecto a este tipo de recursos. De 
momento la documentación disponible para los educadores que estén interesados, se reduce a 
investigaciones aisladas que van experimentado la introducción de los videojuegos en el aula, 
generalmente con resultados satisfactorios. Cada vez encontramos más literatura sobre este tema, pero 
para un profesor interesado en aplicar estos recursos, los sentimientos de soledad e incomprensión 
todavía pueden ser muy acusados. 
 
A continuación, nos centraremos en lo que los videojuegos pueden aportar a la Educación Artística y en 
cómo podemos acercarnos a ellos desde diferentes perspectivas. 
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4.5 LAS COMPETENCIAS EN EDUCACIÓN ARTÍSTICA A TRAVÉS DE LOS VIDEOJUEGOS 
 
4.5.1 B.O.E. Educación Plástica y Visual y las posibilidades con respecto a los videojuegos 
 
En las disposiciones generales del B.O.E. del 5 de Enero de 2007 se establecen las diferentes competencias a 
nivel nacional de las asignaturas de Educación Secundaria. De este documento extraeremos  todo lo referente 
a la Educación Artística. Esto nos servirá de base para comprobar la utilidad que pueden tener los videojuegos 
dentro de esta asignatura. Si bien es cierto que en esta investigación han participado niños de entre 5 y 17 
años, la mayoría de ellos han sido adolescentes en edad de cursar la E.S.O. y el contexto en el que se 
desarrolla no es un contexto formal, por lo tanto estas líneas nos servirán de aproximación. 
 
“La Educación Plástica y Visual tiene como finalidad desarrollar en el alumnado capacidades 
perceptivas, expresivas y estéticas a partir del conocimiento teórico y práctico de los lenguajes 
visuales para comprender la realidad, cada vez más configurada como un mundo de imágenes y 
objetos que se perciben a través de estímulos sensoriales de carácter visual y táctil. Al mismo 
tiempo, busca potenciar el desarrollo de la imaginación, la creatividad y la inteligencia 
emocional, favorecer el razonamiento crítico ante la realidad plástica, visual y social, dotar de 
las destrezas necesarias para usar los elementos plásticos como recursos expresivos y 
predisponer al alumnado para el disfrute del entorno natural, social y cultural (BOE 2007:721)” 
 
De este primer párrafo podemos extraer las primeras conclusiones. Como es bien sabido ya, el mercado 
de los videojuegos hace tiempo que superó al de la televisión y el cine juntos. Esto nos da la pista de la 
importancia que tendrán los videojuegos dentro de la cultura visual infantil y adolescente.  
 
 
En 2008 las ventas de videojuegos alcanzaron el 57% del mercado del ocio audiovisual e interactivo de España, 
superando al cine y a la música juntos. Fuente: http://www.adese.es/pdf/anuario-memoria-2008.pdf 
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Los videojuegos tienen su propio lenguaje visual a través del cual representan muchos aspectos de la 
realidad. Como juegos que son, han de abarcar conceptos de relación social, resolución de problemas, 
superación personal, etc… El desarrollo de las capacidades perceptivas, expresivas y estéticas como 
veremos más adelante puede ser perfectamente abordado tanto desde los videojuegos comerciales 
como desde los videojuegos artísticos o de autor. Potenciar el desarrollo de la imaginación, la 
creatividad y la inteligencia emocional son algunas de las posibilidades que estos productos nos ofrecen 
como estamos viendo en esta investigación. 
 
“(…) Como cualquier otro lenguaje, el lenguaje plástico-visual necesita de dos niveles 
interrelacionados de comunicación: saber ver para comprender y saber hacer para expresarse, 
con la finalidad de comunicarse, producir y crear y conocer mejor la realidad y a uno mismo 
para transformarla y transformarse, en definitiva para humanizar la realidad y al propio ser 
humano como eje central de la misma. 
Saber ver para comprender implica la necesidad de educar en la percepción, supone ser capaz 
de evaluar la información visual que se recibe basándose en una comprensión estética que 
permita llegar a conclusiones personales de aceptación o rechazo según la propia escala de 
valores y, además, poder emocionarse a través de la inmediatez de la percepción sensorial para 
analizar después la realidad, tanto natural como social, de manera objetiva, razonada y crítica. 
Los contenidos del bloque 1, Observación, bloque 3, Entorno audiovisual y multimedia, y el 
bloque 5, Lectura y valoración de los referentes artísticos, contribuyen a desarrollar esta 
dimensión de la materia. 
Saber hacer para expresarse necesita del saber anterior y pretende que el alumnado desarrolle 
una actitud de indagación, producción y creación. Han de ser capaces de realizar 
representaciones objetivas y subjetivas mediante unos conocimientos imprescindibles, tanto 
conceptuales como procedimentales, que les permitan expresarse y desarrollar el propio 
potencial creativo. Para adquirir y desarrollar esta capacidad se establecen los contenidos del 
bloque 2, Experimentación y descubrimiento, el bloque 3, Entorno audiovisual y multimedia y, 
por último, el bloque 4, Expresión y creación (BOE, 2007: 721).” 
 
De la misma manera que consideramos necesario saber ver para comprender imágenes comerciales o 
publicitarias, cinematográficas o artísticas, necesitaremos prestar especial atención a los videojuegos 
desde este prisma. La representación de la realidad con una fidelidad que casi asusta, el lenguaje 
cinematográfico cada vez más presente y el propio de los videojuegos impregnan con cotas impensables 
hace unos pocos años este mercado, una parte importantísima del tiempo de ocio, con las banderas de 
la  interactividad  y la inmersión como características diferenciadoras.  
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El videojuego Assasin Creed II presenta un altísimo realismo en sus gráficos.  
Fuente: http://assassinscreed.es.ubi.com/ 
 
 El saber hacer para expresarse implica la necesidad de potenciar la creatividad y la resolución de 
problemas. El proceso de producción y creación se encuentra en muchos de estos juegos en los que las 
decisiones que toma el jugador pueden acarrear diferentes consecuencias, premiando o castigando 
diferentes actitudes. En muchos de ellos la creatividad también es altamente valorada. El estudiarlas y 
hacer hincapié de manera constructiva sobre ellas así como la reflexión de forma crítica pueden ayudar 
a desarrollar el pensamiento crítico y la inteligencia emocional de los adolescentes. 
 
 
Videojuego Magic Pen, un juego en el que a través de la creación de piezas geométricas sencillas habrá 
que ir resolviendo puzles. La creatividad del jugador y el aprendizaje continuo son necesarios para 
avanzar en el juego. Fuente: http://www.bubblebox.com/play/puzzle/975.htm  
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“(…) Los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, se presentan integrados en 
los distintos bloques, si bien sería procedente dar prioridad a unos u otros según su nivel de 
complejidad y el objetivo prefijado, enfatizando, en la medida de lo posible, el enfoque lúdico, 
experimental y creativo. El currículo posibilita que el aprendizaje de la producción, diseño y 
creación de imágenes, objetos o hechos a través de códigos visuales, artísticos y técnicos pueda 
concretarse en propuestas diversas de descripción y representación grafico-plástica, de 
expresión subjetiva, de composición visual, de transferencia de lenguajes, o de transformación 
de imágenes. Posibilita también su puesta en práctica tanto con medios grafico-plásticos 
tradicionales y actuales, como a través de tecnologías digitales, que abran vías de 
experimentación de nuevas formas de expresión y creación.”(BOE, 2007: 722) 
 
En este párrafo encontramos claves importantes también sobre la relación entre la Educación Artística y 
los videojuegos. El texto nos insta a enfatizar el enfoque lúdico, experimental y creativo de los 
diferentes contenidos y objetivos. Pues bien, los videojuegos, como su propio nombre indica, son juegos 
y por lo tanto llevan el componente lúdico “de serie”.  La motivación que puede suponer en el alumnado 
el trabajo con este material puede ser muy relevante como venimos comentando a lo largo de este 
capítulo. 
 
También se dice claramente que existe la posibilidad de trabajar los contenidos y los objetivos a través 
de tecnologías digitales que abran vías de experimentación de nuevas formas de expresión y creación. 
Esto nos deja la puerta a abierta al trabajo a través de los videojuegos, a experimentar y crear con ellos 
desde la percepción y la reflexión para mejorar entre otras, la alfabetización digital a través de la 
creatividad. 
 
    
Talleres de creación de videojuegos en la unidad de Psiquiatría del Hospital Gregorio Marañón. A la 
izquierda creación de los personajes del videojuego y a la derecha  creación digital del entorno del juego 
simultáneamente. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 206 
 
4.5.1.1 Contribución de la materia a la adquisición de las competencias básicas 
 
“(…) El alumnado aprende a mirar, ver, observar y percibir, y desde el conocimiento del lenguaje 
visual, a apreciar los valores estéticos y culturales de las producciones artísticas. Por otra parte, 
se contribuye a esta competencia cuando se experimenta e investiga con diversidad de técnicas 
plásticas y visuales y se es capaz de expresarse a través de la imagen.”(BOE, 2007:722) 
 
La apreciación de los valores estéticos y culturales de las producciones artísticas pueden también 
abordarse desde el Game Art o videojuegos artísticos, los cuales siguen manteniendo los mismos 
principios de Arte Contemporáneo como la reflexión por parte del espectador, el hacerle partícipe de la 
obra o permitirle ser el creador, con unos códigos visuales y una sintaxis directamente basada en los 
videojuegos comerciales y con un componente motivador y lúdico que no podemos encontrar en otro 
tipo de producciones artísticas. 
 
 
Videojuego Mono. Shooter que nos permitirá explotar bolas de pintura de color luz para transformar por 
acumulación el fondo negro en blanco generando imágenes abstractas sugerentes durante el juego. 
Fuente: http://www.binaryzoo.com/games/mono/  
 
 
“Colabora en gran medida en la adquisición de autonomía e iniciativa personal dado que todo 
proceso de creación supone convertir una idea en un producto y por ello en desarrollar 
estrategias de planificación, de previsión de recursos, de anticipación y evaluación de 
resultados. En resumen, sitúa al alumnado ante un proceso que le obliga a tomar decisiones de 
manera autónoma. Todo este proceso, junto con el espíritu creativo, la experimentación, la 
investigación, y la autocrítica fomentan la iniciativa y autonomía personal.” (BOE, 2007:722) 
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La transformación de una idea en un producto también se puede abordar desde los videojuegos tanto 
artísticos como comerciales. Hay videojuegos artísticos que precisamente hacen hincapié sobre metas 
imposibles. En estos juegos el jugador nunca alcanzará esos objetivos lógicos, el autor consigue que el 
espectador reflexione sobre este aspecto y su similitud con multitud de situaciones en el mundo real en 
el que no todas las cosas son como deberían ser: injusticias, discriminación, etc. 
 
 
Bordergames Lavapies. Un proyecto en el que un grupo de inmigrantes, durante un taller, diseñaron una 
aventura gráfica sobre su experiencia en la plaza de Lavapiés. Fuente: 
http://www.ravalnet.org/bordergames/  
 
 
Una de las características en las dinámicas de videojuegos es la necesidad de ir consiguiendo objetivos 
planteados durante el juego. Para ello, es necesario partir de una idea original y transformarla en ese 
objetivo. La toma de decisiones tanto individuales como grupales, el fomento de la creatividad, la 
superación personal y el reconocimiento social, están implícitos en estos procesos. 
 
“Esta materia constituye un buen vehículo para el desarrollo de la competencia social y 
ciudadana. En aquella medida en que la creación artística suponga un trabajo en equipo, se 
promoverán actitudes de respeto, tolerancia, cooperación, flexibilidad y se contribuirá a la 
adquisición de habilidades sociales. Por otra parte, el trabajo con herramientas propias del 
lenguaje visual, que inducen al pensamiento creativo y a la expresión de emociones, vivencias e 
ideas proporciona experiencias directamente relacionadas con la diversidad de respuestas ante 
un mismo estímulo y la aceptación de las diferencias.” (BOE, 2007:722) 
 
En los videojuegos, al igual que en el cine o la televisión, aparecen representados estereotipos y todo 
tipo de roles sociales, con la ventaja de que en muchos de ellos se puede jugar de manera individual así 
como en modo multijugador o cooperativo. Desde el análisis y la reflexión del proceso de juego se 
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pueden trabajar el respeto, la tolerancia y la cooperación, contribuyendo al desarrollo de la competencia 
social y ciudadana. Como veremos más adelante, cuando trabajamos los videojuegos desde el punto de 
vista de la creación, muchas veces trabajaremos en grupos, por lo que será inevitable trabajar el 
respeto, la tolerancia y la cooperación.  
 
“A la competencia para aprender a aprender se contribuye en la medida en que se favorezca la 
reflexión sobre los procesos y experimentación creativa ya que implica la toma de conciencia 
de las propias capacidades y recursos así como la aceptación de los propios errores como 
instrumento de mejora.” (BOE, 2007:722) 
 
Precisamente aprender a aprender está directamente ligado a las dinámicas de juego. En los primeros 
videojuegos, cuando había que pagar por cada partida, se premiaba la habilidad de los jugadores 
incrementando la duración de la partida. Un error suponía volver a comenzar, fomentando la reflexión 
ante este tipo de procesos, aunque sólo fuera en pro de la economía personal.  En muchos videojuegos 
actuales, las partidas se pueden guardar o retomar en diferentes puntos después de haber perdido (y 
por lo tanto haber cometido errores), esta dinámica lleva a planteamientos más complejos donde los 
errores y los aciertos se premian con otro tipo de recursos como por ejemplo, puntos, vida extra o un 
final diferente.  
 
Crear tu propio videojuego nos lleva inevitablemente a esos procesos de reflexión sobre la propia 
creación, ¿funciona o no funciona?, ¿qué podríamos mejorar para que el juego fuera más fácil o más 
difícil?, ¿por qué hemos elegido este tipo de personaje y no otro?, etc., convirtiéndonos en críticos tanto 
de nuestro trabajo como en el de nuestros propios compañeros. 
 
“La importancia que adquieren en el currículo los contenidos relativos al entorno audiovisual y 
multimedia expresa el papel que se otorga a esta materia en la adquisición de la competencia 
en tratamiento de la información y en particular al mundo de la imagen que dicha información 
incorpora. Además, el uso de recursos tecnológicos específicos no sólo supone una herramienta 
potente para la producción de creaciones visuales sino que a su vez colabora en la mejora de la 
competencia digital.” (BOE, 2007:722) 
 
La competencia digital, bajo las premisas que estamos trabajando está plenamente justificada aunque no 
debemos de olvidar que aunque los videojuegos son ocio digital, habría que ampliar esta competencia al 
ámbito de Internet y las redes sociales. Si bien, este campo no será abordado por esta investigación. 
 
Además la alfabetización digital y la comprensión del sistema informático y sus lenguajes, son necesarios 
ya que en muchos casos actualmente la tecnología informática acompaña a las imágenes digitales 
actuando como soporte y formando parte de su naturaleza por lo que su conocimiento sólo nos puede 
acercar a la compresión global de los procesos de creación y nos permitirá abordar su elaboración desde 
un prisma más completo. 
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“La Educación Plástica y Visual contribuye a la adquisición de la competencia en el conocimiento 
y la interacción con el mundo físico mediante la utilización de procedimientos, relacionados con 
el método científico, como la observación, la experimentación y el descubrimiento y la reflexión 
y el análisis posterior. Asimismo introduce valores de sostenibilidad y reciclaje en cuanto a la 
utilización de materiales para la creación de obras propias, análisis de obras ajenas y 
conservación del patrimonio cultural”. (BOE, 2007:722) 
 
La utilización de los métodos de observación, experimentación y reflexión no sólo son perfectamente 
aplicables a actividades relacionadas con los videojuegos sino que pertenecen al propio juego. Para 
poder superar los objetivos de la mayoría de los juegos es necesaria la observación, la reflexión y la 
experimentación, de manera más o menos consciente, quizá queda de la mano del educador la reflexión 
y el análisis posterior para acercar al alumno-jugador a la realidad y al conocimiento de diferentes 
aspectos que han regido su comportamiento. 
 
 
Videojuego Monkey Island una de las sagas míticas de aventuras gráficas que invitan a la observación y 
a la reflexión. Fuente: http://www.lucasarts.com/games/monkeyisland2/   
 
 
“Por último, aprender a desenvolverse con comodidad a través del lenguaje simbólico es objetivo del 
área, así como profundizar en el conocimiento de aspectos espaciales de la realidad, mediante la 
geometría y la representación objetiva de las formas. Las capacidades descritas anteriormente 
contribuyen a que el alumnado adquiera competencia matemática.” (BOE, 2007:722)  
 
La competencia matemática, expresada aquí a través de la Educación Artística de la mano del dibujo 
técnico puede ser acercada al alumno a través de los diferentes sistemas de representación utilizados en 
los videojuegos. Aunque domina la perspectiva cónica, la perspectiva caballera se puede encontrar en 
muchos juegos comerciales. Hay juegos que ya permiten ver un edificio en planta, en perspectiva o por 
niveles.  Muchos videojuegos con escenarios complejos, guían al jugador a través de planos de situación 
y fomentan la visión espacial y la memoria. 
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Hospital Tycoon. Videojuego que utiliza la perspectiva aérea mostrándonos una visión diferente de cómo 
interpretar el espacio. Fuente: http://www.codemasters.com/hospitaltycoon/  
 
 
“Toda forma de comunicación posee unos procedimientos comunes y, como tal, la Educación 
Plástica y Visual permite hacer uso de unos recursos específicos para expresar ideas, 
sentimientos y emociones a la vez que permite integrar el lenguaje plástico y visual con otros 
lenguajes y con ello enriquecer la comunicación.” (BOE, 2007:722) 
 
Los videojuegos se mueven en un lenguaje audiovisual interactivo que integra códigos, sintaxis y 
simbología tomada de otros lenguajes como el cine o la literatura y códigos y simbología propios. Los 
videojuegos artísticos contienen el lenguaje artístico por lo tanto, esto deja un amplio margen de 
interpretación por parte del educador para trabajar esta competencia desde múltiples y diversos puntos 
de vista. 
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4.5.1.2 Objetivos y capacidades 
 
“La enseñanza de la Educación Plástica y Visual en esta etapa tendrá como finalidad el desarrollo de las 
siguientes capacidades: 
 
• Observar, percibir, comprender e interpretar de forma crítica las imágenes del entorno natural y 
cultural, siendo sensible a sus cualidades plásticas, estéticas y funcionales. 
 
• Apreciar los valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y valorando sus 
contenidos; entenderlos como parte de la diversidad cultural, contribuyendo a su respeto, 
conservación y mejora. 
 
• Comprender las relaciones del lenguaje plástico y visual con otros leguajes y elegir la fórmula 
expresiva más adecuada en función de las necesidades de comunicación. 
 
• Expresarse con creatividad, mediante las herramientas del lenguaje plástico y visual y saber 
relacionarlas con otros ámbitos de conocimiento. 
 
• Utilizar el lenguaje plástico para representar emociones y sentimientos, vivencias e ideas, 
contribuyendo a la comunicación, reflexión crítica y respeto entre las personas. 
 
• Utilizar las diversas técnicas plásticas y visuales y las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación para aplicarlas en las propias creaciones. 
 
• Representar cuerpos y espacios simples mediante el uso de la perspectiva, las proporciones y la 
representación de las cualidades de las superficies y el detalle de manera que sean eficaces para 
la comunicación. 
 
• Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente, sobre el proceso de realización 
de un objeto partiendo de unos objetivos prefijados y revisar y valorar, al final de cada fase, el 
estado de su consecución. 
 
• Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y 
responsabilidad, favoreciendo el diálogo, la colaboración y la comunicación.” (BOE, 2007:722) 
 
Las capacidades a las que hacen referencia estos 9 objetivos concretan los puntos vistos hasta el 
momento. Repasándolos no hay ninguno que no se pueda tratar a través de los videojuegos artísticos o 
comerciales. Esto nos abre un mundo de posibilidades en cuanto a contenidos y actividades que desde 
el idioma nativo y visual de los adolescentes puede servir para acercarles tanto a los objetivos 
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específicos de la asignatura como al mundo de Arte Contemporáneo, la realidad y el comportamiento 
social, sin olvidar la posibilidad de tratar temas transversales  como el sexismo o trastornos alimentarios 
o de otras materias como historia o matemáticas. 
 
Acerquémonos, a continuación, a los contenidos que se proponen desde el Ministerio de Educación. 
 
4.5.1.3 Contenidos de los cursos de primero a tercero 
 
“Bloque 1. Observación. La percepción visual. El lenguaje y la comunicación visual: finalidad informativa, 
comunicativa, expresiva y estética. La imagen representativa y la imagen simbólica. Explotación de los 
posibles significados de una imagen según su contexto expresivo y referencial y descripción de los modos 
expresivos. Valoración de la imagen como medio de expresión. Interés por la observación sistemática. 
 
Bloque 2. Experimentación y descubrimiento. Realización de composiciones utilizando los elementos 
conceptuales propios del lenguaje visual como elementos de descripción y expresión, teniendo en cuenta 
conceptos de equilibrio, proporción y ritmo. (…) Utilización de las bases de los sistemas convencionales 
proyectivos, con fines descriptivos y expresivos. (…) Construcción de formas tridimensionales en función 
de una idea u objetivo con diversidad de materiales. Interés por la búsqueda de nuevas soluciones. 
 
Bloque 3. Entorno audiovisual y multimedia. Identificación del lenguaje visual y plástico en prensa, 
publicidad y televisión. Estudio y experimentación a través de los procesos, técnicas y procedimientos 
propios de la fotografía, el vídeo y el cine, para producir mensajes visuales. Experimentación y utilización 
de recursos informáticos y las tecnologías para la búsqueda y creación de imágenes plásticas. Actitud 
crítica ante las necesidades de consumo creadas por la publicidad y rechazo de los elementos de la 
misma que suponen discriminación sexual, social o racial. Reconocimiento y valoración del papel de la 
imagen en nuestro tiempo. 
 
Bloque 4. Expresión y creación. Experimentación y utilización de técnicas en función de las intenciones 
expresivas y descriptivas. Realización de apuntes, esbozos y esquemas en todo el proceso de creación 
(desde la idea inicial hasta la elaboración de formas e imágenes), facilitando la autorreflexión, 
autoevaluación y evaluación. Creación colectiva de producciones plásticas. Representación personal de 
ideas (en función de unos objetivos), usando el lenguaje visual y plástico y mostrando iniciativa, 
creatividad e imaginación. Responsabilidad en el desarrollo de la obra o de la actividad propia (individual 
o colectiva). 
 
Bloque 5. Lectura y valoración de los referentes artísticos. Lectura de imágenes, a través de los 
elementos visuales, conceptuales y relacionales, estableciendo los mensajes y funciones del patrimonio 
cultural propio detectando las similitudes y diferencias respecto a otras sociedades y culturas. 
Determinación de los valores plásticos y estéticos que destacan en una obra determinada (factores 
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personales, sociales, plásticos, simbólicos, etc. Diferenciación de los distintos estilos y tendencias de las 
artes visuales valorando, respetando y disfrutando del patrimonio histórico y cultural. Realización de 
esquemas y síntesis sobre algunas obras para subrayar los valores destacables. Aceptación y respeto 
hacia las obras de los demás”. (BOE, 2007:723) 
 
 
4.5.1.4 Contenidos de cuarto curso 
 
“Bloque 1. Procesos comunes a la creación artística. Realización y seguimiento del proceso de creación: 
boceto (croquis), guión (proyecto), presentación final (maqueta) y evaluación (autorreflexión, 
autoevaluación y evaluación colectiva del proceso y del resultado final). Utilización de las tecnologías de 
la información y la comunicación en las propias producciones. Elaboración de proyectos plásticos de 
forma cooperativa. Representación personal de ideas (partiendo de unos objetivos), usando el lenguaje 
visual y plástico y mostrando iniciativa, creatividad e imaginación. Interés por la búsqueda de 
información y constancia en el trabajo. Autoexigencia en la superación de las creaciones propias. 
 
Bloque 2. Expresión plástica y visual.  Técnicas de expresión gráfico-plástica: dibujo artístico, volumen y 
pintura. Técnicas de grabado y reprografía. Realización de experiencias de experimentación con 
materiales diversos. Reconocimiento y lectura de imágenes de diferentes períodos artísticos. Interés por 
la búsqueda de materiales, soportes, técnicas y herramientas para conseguir un resultado concreto. 
 
Bloque 3. Artes gráficas y el diseño. Los valores funcionales y estéticos en las artes aplicadas: 
fundamentos del diseño. Técnicas de expresión gráfico-plásticas aplicadas al diseño. Sintaxis de los 
lenguajes visuales del diseño (gráfico, interiorismo, modas…) y la publicidad. Reconocimiento y lectura de 
imágenes del entorno del diseño y la publicidad. 
 
Bloque 4. Imagen y sonido. Técnicas de expresión gráfico-plásticas aplicadas a la animación e 
interactividad. Reconocimiento y lectura de imágenes de vídeo y multimedia. Sintaxis del lenguaje 
cinematográfico y videográfico. Aplicación de la imagen animada en formas multimedia. 
 
Bloque 5. Descripción objetiva de formas.  Técnicas de expresión grafico-plásticas: descripción objetiva 
de las formas. Entornos de aplicación de los sistemas de representación. Normalización. Reconocimiento 
y lectura de representaciones bidimensionales de obras arquitectónicas y urbanismo y de objetos y 
artefactos técnicos”. (BOE, 2007:724) 
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4.5.2 Categorías resultantes del análisis de la Educación Artística, la Educación Plástica y Visual y los 
videojuegos 
 
Básicamente estos objetivos proponen cuatro procesos cruciales dentro del currículum de la asignatura: 
 
• Observación – percepción 
• Reflexión crítica 
• Planificación 
• Experimentación 
• Creación artística 
 
Estas categorías nos guiarán en un análisis más profundo y detallado de las relaciones que subyacen y 
que podemos crear entre los videojuegos y la Educación Artística, comprendiendo mejor las diferentes 
perspectivas desde las que podemos enfocar su introducción en el aula. 
 
Como hemos visto en la primera parte de este capítulo, una de las recomendaciones que hacen los 
investigadores en cuanto al uso de los videojuegos en el aula es que el profesor ha de actuar como un 
agente que guía que incita a la reflexión sobre diversos aspectos. Sin embargo, vamos a ver como aparte 
de esto, la creación de videojuegos en el aula nos permite trabajar con la experimentación, la 
experimentación plástica, y la creación artística, a demás de contribuir a la reflexión crítica y la 
observación-percepción. 
 
 
4.5.2.1 Estudio detallado Educación Plástica y Visual versus Videojuegos 
 
A continuación pasaremos a explicar detalladamente las relaciones que podemos extraer del estudio de 
las disposiciones generales de Educación Plástica y Visual con respecto a lo que pueden aportar los 
videojuegos y cómo encajan estos: 
 
 
• Enfatizar en la medida de los posible, el enfoque lúdico, experimental y creativo 
 
La palabra video-juegos nos remite al juego como característica intrínseca de este tipo de material. 
Entendiendo el juego desde una dimensión cultural (Huizinga 1987):  
 
“La presencia del juego no se haya vinculada a ninguna etapa de la cultura, a ninguna forma de 
concepción del mundo (…) Su objetivo es, el juego como una forma de actividad, como una 
forma llena de sentido y como función social, como una estructura social.”  
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Por lo tanto, estudiar los contenidos y los objetivos propuestos por el Ministerio de Educación  a través 
de los videojuegos puede beneficiar a los alumnos tanto por los objetivos alcanzados como por la propia 
motivación que puede producir en ellos el juego. 
 
 
• Puesta en práctica a través de las tecnologías digitales 
 
Los videojuegos son inseparables de la tecnología. Para definir un juego como un videojuego 
necesitamos un ordenador, una consola, un teléfono móvil o cualquier dispositivo tecnológico que tenga 
un software capaz de interpretar el código de programación que subyace en cualquiera de estos juegos. 
La evolución y la historia de los videojuegos han estado irremediablemente ligadas a la evolución y la 
historia informática.  
 
 
Fuente http://www.geekstir.com/the-evolution-of-mario# 
 
 
Por lo tanto utilizando cualquiera de estas plataformas podemos fomentar la competencia y la 
alfabetización digital. Acercándonos a la creación de imágenes digitales interactivas podemos 
acercarnos al método de creación de imágenes más utilizado por los adolescentes hoy en día que nos 
permitirá indagar en ese mundo tan complejo desde la experimentación y la reflexión.  
 
 
• Conocer la sintaxis del lenguaje cinematográfico y videográfico 
 
Como vienen diciendo ya muchos expertos, el lenguaje cinematográfico y el de los videojuegos tienden 
hacia la convergencia. Desde hace años se crean películas y series de televisión basadas en videojuegos 
y ya hay pocas películas sobre todo infantiles  o superproducciones que no se estrenen seguidas de su 
propio videojuego. El gran atractivo es la interactividad y la identificación con el protagonista que 
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producen los videojuegos, un añadido al cine, que gracias a los avances tecnológicos permiten introducir 
videos y gráficos prácticamente iguales a los de su película homóloga. Por lo tanto el tratamiento de 
este lenguaje, su simbología y su sintaxis son fácilmente tratables desde los videojuegos. 
 
    
A la izquierda el videojuego y a la derecha la película de Harry Potter y las Reliquias de la Muerte. La 
similitud entre lenguajes visuales salta a la vista. Fuente: http://www.peliculas.info/02-06-
2010/peliculas/harry-potter-y-las-reliquias-de-la-muerte-tendra-videojuego  
 
 
Actualmente, muchas de grandes producciones cinematográficas, ya en el momento del estreno 
presentan el videojuego correspondiente. El nivel técnico y gráfico de los videojuegos ha llegado a un 
punto en el que las similitudes visuales son asombrosas y nos permiten trabajar elementos del lenguaje 
cinematográfico y videográfico de forma muy natural como pueden ser el estudio de los tipos de planos, 
recursos de guión, etc… 
 
 
• Estudio teórico de los lenguajes visuales. Mirar, ver y observar 
 
Los videojuegos, al abarcar gran cantidad de estilos y temáticas pueden ser usados para estudiar 
conceptos estéticos y relacionarlos con el Arte Contemporáneo. Aunque a los profanos en el tema les 
pueda parecer que la estética de los videojuegos deja mucho que desear, hay bastantes títulos que han 
hecho un gran esfuerzo estético y que los hace destacar a este nivel sobre los demás, incluso nos 
atreveríamos a decir que sobre muchos videojuegos artísticos. Desde estilos como la fantasía hasta el 
cada vez más apabullante hiperrealismo, puede abordarse el estudio crítico de la simbología que rodea 
a este tipo de lenguajes al igual que al cine o la televisión y el análisis de los estereotipos de forma 
constructiva y crítica pueden ser abordadas también para aprender a mirar, ver y observar. 
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A la izquierda Ilomilo, un videojuego de estética y gráficos muy amables e infantiles que 
contrasta con los gráficos en blancos, negros y rojos del videojuego Mad-World (a la derecha, con una 
identidad visual claramente heredada del cómic. Fuente: www.mondojuegos.com  
 
 
El personaje de Lara Croft y Angelina Jolie interpretando ese personaje nos invitan a reflexionar sobre los 
estereotipos visuales que se manejan en algunos títulos. Fuente: www.cinepalomitas.com 
 
 
• Aplicación de la imagen animada en formas multimedia 
 
Multimedia es la interacción entre imagen, texto y video. Estos tres elementos no sólo aparecen en los 
videojuegos sino que además son su base para la comunicación. Las propias imágenes se complementan 
con videos de transición que muchas veces se ofrecen al jugador en forma de premios con el logro de 
diversos objetivos y el texto apoya a éstos en forma de subtítulos o textos explicativos y 
complementarios. También podemos simular partidas en el mundo real con técnicas de animación como 
stop motion. 
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Este video realizado en una escuela para un festival de stop motion que ha recibido más de 1,5 millones 
de visitas en Youtube puede servirnos como ejemplo de cómo utilizar el imaginario de los videojuegos 
para el estudio y la creación de la imagen animada.  
Fuente: http://www.youtube.com/watch?v=QAue4hnH8-A 
 
 
• Apreciar valores estéticos y culturales 
 
En la misma dirección señalada anteriormente, a la vez que se enseña a mirar y ver han de proporcionarse 
herramientas para la adquisición de valores estéticos y culturales para la interpretación y la valoración del 
lenguaje y la simbología. Algunos videojuegos como el Okami, han intentado a través de sus gráficos 
transmitir su cultura visual y la identidad de una civilización con sus mitos y sus representaciones.  
 
 
Videojuego Okami. Fuente: www.meristation.com  
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• Comprensión de la realidad 
 
Los videojuegos pueden ser una potente herramienta para la comprensión de la realidad desde la 
hiperrealidad. La diferencia entre realidad y representación, igual que puede tratarse con imágenes 
publicitarias o comerciales puede hacerse a través de los videojuegos. Si las imágenes son 
representaciones y los videojuegos están creados a través de imágenes, entonces puede estudiarse la 
diferencia entre realidad y representación desde este prisma. 
 
   
A la izquierda Call of Duty 4 y a la derecha GTA3. Dos ejemplos de videojuegos con un alto nivel de realismo 
en los gráficos y en entornos inspirados en la realidad sobre los que trabajar los contravalores y la 
diferencia entre realidad y representación a través de la hiperrealidad. Fuente: http://www.3djuegos.com  
 
 
• Desenvolverse en el lenguaje simbólico 
 
Quizá actualmente no sea tan importante que los adolescentes se desenvuelvan en el lenguaje 
simbólico artístico, como que lo hagan en el comercial. En un mundo plagado de imágenes han de poder 
comprender las herramientas utilizadas para crear estos simbolismos, interpretarlos y valorarlos en su 
justa medida. Los videojuegos tienen un lenguaje simbólico más cercano a ellos y más fácilmente 
desentrañable por ellos. Quizá a través de éste podamos acceder al resto de los lenguajes simbólicos de 
una forma más natural para ellos. 
 
 
• Comprender las relaciones del lenguaje plástico y visual con otros lenguajes 
 
Desde este objetivo podemos seguir trabajando en la línea anteriormente expuesta observando la 
introducción del lenguaje publicitario y de publicidad en sí dentro de los videojuegos así como el 
lenguaje artístico utilizado o la utilización del lenguaje de los videojuegos dentro de obras artísticas. 
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 Las adaptaciones de guiones de películas o de libros en multitud de juegos pueden también hablarnos 
de las similitudes y diferencias entre los lenguajes. Podemos además estudiar la relación entre lenguajes 
en cómics o películas creadas a partir de videojuegos, incluso series televisivas que han tenido su propio 
videojuego. 
 
  
Tomb Raider (a la izquierda) dio pie a un cómic inspirado en este videojuego. Anatomia de Grey (en el 
centro) es un  videojuego  creado a imagen y semejanza de la serie de televisión del mismo nombre y la 
película de Final Fantasy estaba inspirada en la mítica saga de videojuegos.  
 
 
    
The Witcher y Dante’s Inferno, respectivamente, son dos videojuegos que están inspirados, el primero en 
la saga de novelas del mismo nombre y el segundo en la novela de Dante Alighieri. 
Fuente: http://www.3djuegos.com  
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• Fomentar la competencia matemática (de aspectos espaciales de la realidad, mediante la 
geometría y la representación objetiva de las formas) 
 
Como hemos apuntado anteriormente, no todos los videojuegos utilizan el mismo sistema de representación. 
Algunos son en 2D otros son en 3D y en raras ocasiones podemos encontrar juegos que combinan las dos 
anteriores. La perspectiva caballera es usada en juegos de estrategia o de guerra y la perspectiva cónica en 
juegos en primera y tercera persona. Otros nos permiten acceder a un edificio por plantas o niveles 
eliminando las partes arquitectónicas que impiden la visión. Planos de situación nos orientan en escenarios 
complejos y diferentes posiciones de cámara nos permiten vistas cenitales, o frontales. Todo este despliegue 
de formas de representación pueden sernos muy útil para trabajar ciertos aspectos quizá más ásperos de la 
creación de imágenes dando sentido y aplicación real a conceptos un tanto abstractos que muchas veces se 
quedan en rutinarios y fríos ejercicios sobre el papel. 
 
 
Videojuego Call of Duty en el que gracias a la cámara en primera persona podemos estudiar la 
perspectiva cónica y las diferencias según el punto de vista del jugador.  
Fuente: http://papachacal.blogspot.com/  
 
 
Perspectiva isométrica o caballera utilizada en el videojuego Age of Empires II.  
Fuente: http://papachacal.blogspot.com/  
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• Lectura y valoración de referentes artísticos 
 
La introducción de videojuegos artísticos es importante en este aspecto para que hagan de unión entre 
los videojuegos comerciales y el Arte Contemporáneo. Con este tipo de juegos podemos acercarnos 
desde el punto de vista lúdico (puesto que la mayoría de obras de videojuegos artísticos mantienen este 
aspecto), al Arte Contemporáneo y al relacionarlo con los videojuegos comerciales los alumnos 
presumiblemente adoptarán una actitud diferente. Muchas de estas obras artísticas utilizan el 
apropiacionismo lo que puede servir de hilo conductor para llegar a otros artistas, su lenguaje y su 
simbolismo. 
 
 
A la izquierda el videojuego Armadillo Run finalista del Gran Premio e Innovación en el Diseño en el 
Independent Games Festival 2007 y en el que el jugador se convierte en escultor. A la derecha RecTable, 
una pieza en la que los jugadores se convierten en compositores y creadores de música.  
Fuente: http://www.armadillorun.com/ y http://www.reactable.com/ 
 
 
• Desarrollo de la inteligencia emocional 
 
Como hemos explicado anteriormente los propios mecanismos que se ponen en marcha en el juego y 
concretamente en los videojuegos son de por sí, potenciadores de la inteligencia emocional. Los juegos 
premian la creatividad, la estrategia, la consecución de objetivos y la propia superación personal de 
jugador. La posibilidad de realizar intentos para conseguir diferentes objetivos permite activar 
mecanismos de memoria, estrategia, deducción y voluntad de superación. Dentro del desarrollo de la 
inteligencia emocional y dentro de las competencias de la Educación Plástica y Visual, podemos 
reflexionar sobre la propia identidad, a través del análisis de creación de avatares (quiénes somos y 
quienes nos gustaría ser), la creación de personajes, estereotipos y el comportamiento del personaje 
durante el juego y la relación con la actitud del jugador. 
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• Desarrollar la competencia social y ciudadana. Promover valores de: respeto, tolerancia, 
cooperación, flexibilidad. Habilidades sociales 
 
Si bien algunos videojuegos comerciales proponen ciertas reflexiones, también éstas pueden ser 
introducidas por el educador al hilo de la temática o estética de determinados juegos. En los 
videojuegos artísticos estas reflexiones las encontramos como finalidad o prioridad.  La reflexión del 
espectador y el tratamiento de temas de índole social, ambiental o sexista podemos encontrarlos en 
este tipo de obras y trabajarlas a través de ellas. 
 
 
Cicle Maze es un videojuego tipo laberinto que requiere de la comunicación y colaboración de los cuatro 
participantes para resolver el juego. Fuente: http://www.jamodrum.net/exhibits.html  
VideojuegosCreatividad
Estrategia
Consecución 
de objetivos
Superación 
personal
Resolución de 
problemas y 
puzles
Toma de 
decisiones
Colaboración y 
competición
Asumir y 
recrear 
personalidades 
diferentes
  
Little Big Planet, es un videojuego que en modo multijugador requiere de la cooperación de todos los 
jugadores y que además permite diseñar los niveles y los personajes. Fuente: 
• Estimular estrategias de p
decisiones de manera autónoma y en grupo
 
En este aspecto los juegos de estrategia llamados simuladores de Dios, nos pueden ayudar a incidir 
sobre estos procesos. El tener que planificar, 
civilizaciones puede hacer al alumno ser consciente de todo ello. Estos juegos tendrán desenlaces 
diferentes dependiendo de la pericia de esta planificación en la que la anticipación y la evaluación d
proceso por parte del jugador son muy importantes. La similitud con la realidad aun siendo una 
representación puede ayudarnos
actual de manera tanto individual como en grupo.
 
 
Age of Mythology es un ejemplo de videojuego
pueden fomentar la toma de decisiones de forma autónoma o en grupo. 
Fuente: http://www.microsoft.com/spain/juegos/ageofmythology/gold.aspx
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www.littlebigplanet.com/
 
 
lanificación (anticipar y evaluar recursos y resultados). Tomar 
 
distribuir y administrar recursos para crear pueblos, y 
 a trabajar reflexiones socio-políticas y a entender mejor el mundo 
 
 
 en el que requieren estrategias de planificación y que 
 
el 
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• Autonomía e iniciativa personal. Autoexigencia en la superación de las creaciones propias 
 
Hay videojuegos en los que al crear nuestro propio avatar e introducirlo en un mundo virtual sujeto a 
reglas sociales, nuestro personaje no solo es una creación propia que puede parecerse o no al sujeto en 
cuestión, sino que además las decisiones y los procesos que trabajemos con él nos ayudan a fomentar 
esa autonomía personal y la superación propia o con respecto a nuestras creaciones.  
 
 
Fases del diseño de un personaje. La primera imagen, que la chica daba por terminada, demostró no ser 
válida para la escala en la que tenía que funcionar este personaje en el videojuego que estaba creando, 
así que consciente de ello, siguió trabajando el personaje varias fases más hasta que para su criterio el 
diseño fue satisfactorio. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
• Experimentación de nuevas formas de expresión y creación 
 
En muchos videojuegos artísticos podemos encontrar una finalidad de experimentación con estímulos 
multisensoriales. Estos juegos, basados en apropiaciones o interpretaciones de artistas como Kandisky 
hablan de la interacción entre el lenguaje visual y el auditivo, permitiendo desde una perspectiva 
artística, lúdica e interactiva esta experimentación y el acercamiento a la sintaxis de estos lenguajes a 
través del lenguaje de los videojuegos. Algunos de estos videojuegos han sido presentados en formatos 
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para plataformas comerciales y también algunos videojuegos de autor, no necesariamente artísticos, 
fomentan esta experimentación desde múltiples puntos de vista. 
 
 
Rez plantea el videojuego como una experiencia sinestésica. Fuente: http://www.sonicteam.com/rez/  
 
• Equilibrio, proporción y ritmo 
 
Estos conceptos de composición son plenamente aplicables a los guiones que rigen los juegos, a las 
imágenes que los conforman y al audio de los mismos. Por lo tanto, los videojuegos que fomenten la 
experimentación multisensorial o el análisis de otros juegos, pueden ayudar de manera sustancial a la 
asimilación de estos conceptos. Videojuegos como Patapón que necesitan del seguimiento de la música 
y su ritmo para el avance del juego, nos permiten trabajar con ambos lenguajes a la vez. 
 
 
Videojuego Patapón. El jugador necesita seguir el ritmo de la música para poder avanzar en el juego. 
Fuente: http://www.patapon-game.com  
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• Dotar de las destrezas necesarias para usar los elementos plásticos 
 
La utilización de dispositivos externos tecnológicos como ratones o mandos de consolas, ayudan al 
desarrollo de la coordinación ojo-mano. Desarrollando la competencia digital, la destreza en la 
utilización del ratón puede ser muy útil en la producción de imágenes propias utilizando los medios 
tecnológicos y el software disponible. 
 
 
• Procesos de la creación y experimentación artística 
 
Hay videojuegos artísticos que utilizan la transformación de herramientas. Esta transformación, al 
descontextualizar una herramienta y darle otro sentido, pueden ayudar a vivir nuevas experiencias de 
creación y experimentación a través de los videojuegos o de los dispositivos tecnológicos. 
 
Las actividades que desde esta actividad planteamos, nos acercan a experimentar con nuevos procesos 
de creación artística, sobre todo en la última fase de la investigación en la que trabajaremos la 
confluencia del lenguaje plástico físico con el lenguaje plástico digital explorando nuevas formas de 
expresión y creación.  
 
 
 
Resultado del taller ‘Grabados en 8 Bits’ en el que se combina la técnica de grabado del monotipo con la 
creación digital de imágenes. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
 228 
 
• Expresarse con creatividad 
 
La forma o la manera de afrontar las diferentes dinámicas de juego, hablan del jugador y de su forma de 
expresarse ante diferentes retos. Los videojuegos por regla general premian y fomentan la creatividad 
en las soluciones que plantee el jugador a los diferentes problemas que van surgiendo durante el juego. 
Poner en común las diferentes soluciones que han encontrado los jugadores y analizarlas, puede ayudar 
no sólo a fomentar la creatividad y la expresión sino que además persigue una finalidad de fomento de 
la tolerancia, mediante la valoración de las ideas de los compañeros, el trabajo cooperativo, el 
desarrollo de la inteligencia emocional  y a estimular estrategias de planificación. 
 
 
• Expresarse utilizando las nuevas tecnologías como herramienta 
 
Este punto, desde el momento en que trabajamos con videojuegos queda plenamente justificado. 
Atendiendo, como hemos visto anteriormente, a que los videojuegos pueden servir de vehículo para la 
expresión podemos decir que los videojuegos pueden fomentar la expresión a través de las nuevas 
tecnologías como herramienta y como medio de expresión. 
 
 
• Representar espacios y cuerpos simples 
 
La representación de espacios y cuerpos simples pueden trabajarse también como hemos visto 
anteriormente a partir del desarrollo de la competencia matemática y los sistemas de representación 
utilizados en los videojuegos. 
 
 
Diseño de la planta de la Unidad de Psiquiatría Adolescente del Hospital Gregorio Marañón para el 
videojuego “Enfermeritis” realizado por los participantes durante un taller. La representación de este 
espacio es necesaria para  la creación del entorno de videojuego. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
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4.5.3 Tabla de relaciones entre las competencias de Educación Plástica y Visual, y su aplicación a 
través de los videojuegos 
 
A continuación y a modo de conceptualización de todo lo comentado en páginas anteriores vamos a  
esquematizar las relaciones que se pueden establecer entre los videojuegos y las competencias de 
Educación Artística, entendiendo esta clasificación como una aproximación a la introducción de los 
videojuegos en el aula desde el estudio de la Educación Artística y sus posibilidades creativas. 
 
COMPETENCIAS DE EDUCACIÓN ARTÍSTICA VIDEOJUEGOS 
Enfatizar, en la medida de lo posible, el 
enfoque lúdico, experimental y creativo 
VideoJUEGOS. El concepto de juego es 
intrínseco al concepto de videojuego 
Usar los recursos tecnológicos Funcionan a través de ordenadores,  consolas 
y demás soportes electrónicos 
Conocer la sintaxis del lenguaje 
cinematográfico y videográfico 
En muchos juegos existe una relación directa 
con el lenguaje cinematográfico 
Aplicación de la imagen animada en formas 
multimedia 
El lenguaje multimedia (video-texto-imagen) 
también es intrínseco al videojuego. Su 
imaginario nos puede servir para crear 
productos audiovisuales basados en la 
animación 
PERCEPCIÓN- OBSERVACIÓN REALIDAD-REPRESENTACIÓN 
Estudio teórico-práctico de los lenguajes 
visuales. Mirar, ver y observar 
A través del espectro visual de los 
videojuegos podemos realizar estudios 
teórico-prácticos además relacionados con 
otros lenguajes (cine, televisión, música, 
publicidad, etc.) 
Apreciar valores estéticos y culturales Estudio de los gráficos y estilos para 
diferenciar culturas de referencia 
Comprensión de la realidad Diferencias entre realidad y representación. 
Simulaciones y estudio de estereotipos 
Desenvolverse en el lenguaje simbólico Simbolismos y estereotipos. Creación de 
personajes y entornos trabajando el lenguaje 
simbólico 
Comprender las relaciones del lenguaje 
plástico y visual con otros leguajes 
Estudiar la introducción de la publicidad en 
los videojuegos. Relaciones lingüísticas a 
través de versiones de videojuegos del mismo 
título en televisión, cine, cómic, y novelas 
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Fomentar la competencia matemática (de 
aspectos espaciales de la realidad, mediante 
la geometría y la representación objetiva de 
las formas) 
A través del uso de diferentes sistemas de 
representación en videojuegos (perspectiva 
caballera, diédrico, etc.) Creación y 
representación  de gráficos y entornos 
utilizando y estudiando los diferentes 
sistemas de representación 
Lectura y valoración de referentes artísticos Aproximación a los videojuegos artísticos, 
revisión de las apropiaciones y estudio de las 
representaciones e interpretaciones artísticas 
utilizadas en algunos videojuegos 
REFLEXIÓN CRÍTICA individual y grupo REFLEXIÓN-CONCIENCIACIÓN 
Desarrollar la inteligencia emocional Creatividad, estrategia, consecución de 
objetivos, superación personal. Resolución de 
problemas y puzles, toma de decisiones, 
colaboración y competición, recreación y 
asumir de diferentes personalidades 
Desarrollar la competencia social y 
ciudadana. Promover valores de: respeto, 
tolerancia, cooperación, flexibilidad. 
Habilidades sociales 
Reflexión socio-cultural, ambiental y sobre 
temas transversales.  
Creación de videojuegos en grupo o 
utilización de videojuegos colaborativos 
Atender a procesos y experimentación 
creativa 
Reflexión sobre imágenes. Apropiacionismo 
de obras de arte, televisión, cine, etc… 
Experimentación en cuanto a creación de 
gráficos con diferentes técnicas plásticas. 
Valoración de los resultados 
PLANIFICACIÓN SIMULACIÓN 
Estimular estrategias de planificación 
(anticipar y evaluar recursos y resultados). 
Tomar decisiones de manera autónoma y en 
grupo 
Videojuegos de tipo simulación de Dios. 
El diseño y creación de videojuegos sencillos, 
requiere de estrategias de planificación y 
toma de decisiones (autónoma o en grupo) 
Autonomía e iniciativa personal. 
Autoexigencia en la superación de las 
creaciones propias 
Videojuegos sobre simulación personal 
(avatares). Autonomía, iniciativa y 
autoexigencia, procesos necesarios para el 
diseño y creación de videojuegos 
PROCESOS - EXPERIMENTACIÓN PROCESOS - EXPERIMENTACIÓN 
Experimentación de nuevas formas de 
expresión y creación 
Intervenciones virtuales 
Experimentación multisensorial 
Videojuegos artísticos y de autor 
Creación de videojuegos atendiendo a la 
experimentación plástica 
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Equilibrio, proporción y ritmo Experimentación multisensorial gracias al 
papel de la música en algunos videojuegos 
Dotar de las destrezas necesarias para usar 
los elementos plásticos 
Coordinación óculo-manual. Utilización de 
técnicas plásticas tanto físicas como digitales 
para  la creación gráfica de videojuegos 
Procesos de la creación artística y 
experimentación artística 
Transformación de herramientas, 
experimentación con nuevos métodos de 
creación plástica. Apropiación. Utilización del 
imaginario de videojuegos para creación de 
otros productos visuales y narrativos 
CREACIÓN - EXPRESIÓN ARTÍSTICA CREACIÓN ARTÍSTICA 
Expresarse con creatividad Fomento de las soluciones creativas. 
Diferencia de soluciones según las personas. 
Creación de gráficos poco convencionales y 
originales. Trabajar la idea y el guión de los 
videojuegos que se van a crear nos ayuda a 
trabajar la creatividad 
Expresarse utilizando las nuevas tecnologías 
como herramienta 
Creación de imágenes y situaciones a través 
de los videojuegos. 
Creación intuitiva gracias a las nuevas 
tecnologías. 
Utilización de las Tecnologías Digitales como 
un medio, y un soporte, más allá su utilización 
como una herramienta más 
Representar espacios y cuerpos simples Creación de personajes y escenarios 
utilizando diferentes sistemas de 
representación, dependiendo del tipo de 
videojuego a crear o diseñar (2D, 3D, tipo de 
cámara etc) 
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4.6 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
Actualmente los videojuegos están empezando a demostrar sus posibilidades educativas de la mano de 
los docentes y educadores, que además de trabajar el juego desde sus aulas, están descubriendo un 
amplio abanico de posibilidades que estos productos audiovisuales pueden ofrecerles.  
 
Sin entender los videojuegos desde una perspectiva simplista, hueca y demagógica, sino entendiéndolos 
como un producto de ocio audiovisual complejo, con un lenguaje simbólico y narrativo tan potente que 
nos permite cientos de formas de acercarnos a multitud de objetivos y contenidos educativos desde 
muchas disciplinas, nos hemos acercado a ellos desde los intereses de la Educación Artística.  
 
Hemos podido ver que su introducción en el aula es factible, llena de posibilidades y que además de 
requerir de la creatividad del profesor o educador para aplicarlo, también nos puede ayudar a entender 
la alfabetización digital y la utilización de estos productos en el aula desde una perspectiva más amplia 
que la de una simple herramienta más al servicio del sistema educativo ya preestablecido.  
 
El cambio que la educación necesita para adaptarse a los vertiginosos cambios que la sociedad de la 
información y la comunicación ha sufrido en muy pocos años, ha de ser abordada desde esta nueva 
perspectiva para que nos acerque a nueva forma de adquirir nuevos conocimientos más acordes y 
competentes con el mundo social y cultural en el que nuestros alumnos se encuentran inmersos 
actualmente. 
 
Como hemos visto, las posibilidades de los videojuegos para con la Educación Artística son muchas y, 
gracias al enfoque lúdico que nos brindan gratuitamente, podremos valorarlos para utilizarlos en las 
actividades que diseñaremos para el trabajo en las unidades hospitalarias con niños y adolescentes 
hospitalizados. Sin embargo y debido a que su utilización en el aula está ya consolidada desde algunos 
sectores, en esta investigación, centraremos nuestros esfuerzos en el estudio y la observación de la 
creación de videojuegos desde un ámbito educativo no formal que nos permitirá más adelante 
proponerlos para ámbitos de educación formal, ya que dichas actividades tienen sus raíces en el estudio 
del sistema educativo. 
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CAPÍTULO 5 
ANTECENTES PARA EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS EN EL CONTEXTO HOSPITALARIO 
 
 
 
5.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
En este capítulo estudiaremos con detalle los proyectos más importantes en cuanto a introducción de 
las TIC en el contexto hospitalario. Estos proyectos e iniciativas serán nuestros antecedentes más 
directos, puesto que sin ellos no podríamos siquiera plantearnos la introducción de los videojuegos 
como recurso creativo en los hospitales. 
 
El hecho de entender los objetivos, las inquietudes y razones que guiaron a estos proyectos puede 
servirnos para comprender mejor la importancia y las aplicaciones sociales de nuestra investigación 
entendiendo estos proyectos como una base sobre la que poder realizar y ampliar nuestras actividades. 
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5.2 LAS TIC EN EL CONTEXTO HOSPITALARIO 
 
Dentro de los proyectos y fundaciones que desde hace varias décadas, ayudan a los adolescentes y niños 
hospitalizados, mostraremos un listado en el que se encuentran los que están directamente 
relacionados con la introducción de las TIC en los hospitales.  
 
Consideramos estos proyectos como antecedentes imprescindibles en nuestra investigación, puesto que 
la apertura de los hospitales a los ordenadores e Internet y al aspecto lúdico, educativo y tecnológico 
propicia la realización de esta investigación. Sin estos cambios producidos en la última década, sería 
impensable la realización de este proyecto, y consideramos la introducción de los videojuegos como el 
siguiente paso a dar en este contexto. 
 
 
5.2.1 Proyectos y fundaciones fuera de Europa 
 
5.2.1.1 El proyecto Starbright World – EEUU 
 
Este proyecto ha sido desarrollado por la fundación Starlight Starbright, de la cual Steven Spielberg es 
presidente emérito. Esta fundación trabaja en más de cinco hospitales de EEUU. Desde su página web se 
puede acceder a contenidos de Educación para la Salud, (también ha sido editada una colección en cd-
rom) en los que se trata el tema de enfermedades crónicas con la finalidad de ayudar a los niños y 
adolescentes a hacer frente a la enfermedad. Contiene todo tipo de información, desde condiciones y 
procedimientos médicos, hasta consejos sobre cómo conversar con los médicos o cualquier otro asunto 
relacionado con los adolescentes y la enfermedad. Son muy atractivos visualmente y adaptados a su 
lenguaje. 
 
Uno de sus grandes proyectos es el proyecto “Starbright World” que consistió en crear una red de 
ordenadores en la que se encontraban conectados los equipos que la fundación había distribuido 
previamente en diferentes hospitales. La finalidad de este proyecto y como veremos de proyectos 
similares es permitir que los chavales puedan comunicarse con otros que se encuentran en su misma 
situación para compartir experiencias, inquietudes y aprender sobre la enfermedad y sus tratamientos. 
Con el paso del tiempo este proyecto se ha ampliado a los chavales que se encuentran convalecientes 
en sus casas gracias a la difusión de  Internet.  
 
Este proyecto dispone de los siguientes contenidos: 
 
• Connections: chat y videoconferencias con otros niños hospitalizados. Desde esta opción 
también se puede acceder a revistas médicas diseñadas para ellos, crear su propio blog, buscar 
a viejos amigos o hacer amigos nuevos. 
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• Exploration: esta opción permite acceder a sitios web de acceso privado y con diferentes 
temáticas de su interés como hobbies, materias escolares, deportes, etc. 
 
• Activities: en esta opción podemos encontrar juegos, concursos de arte, etc. 
 
La página web de la fundación es: www.starbright.org  
 
 
Web de la fundación Starlight. Fuente: www.starbright.org  
 
 
5.2.1.2 El proyecto Tlalim – Israel 
 
Este proyecto,  desarrollado en Israel desde 1990, pretende dar soporte educativo gratuito a los niños 
que no puedan, por enfermedad, ir a la escuela, tanto si se encuentran hospitalizados como si se 
encuentran convalecientes en sus casas. 
 
El Tlalim’s Learning Kit se ajusta a las necesidades individuales de los niños y adolescentes, de acuerdo 
con su nivel académico. La fundación realiza un seguimiento del progreso del joven ayudando, 
motivando, estimulando y disminuyendo el estrés que produce la enfermedad. Este kit incluye: 
 
• Ordenadores y material de aprendizaje. 
• Profesores y lecciones individuales para un aprendizaje a distancia. 
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• Un sistema de webcam que permite a los niños seguir en tiempo real las lecciones de su clase 
así como hablar y escuchar a sus profesores y compañeros. 
• Cursos en la escuela virtual. 
  
El problema del aprendizaje a distancia y la falta de socialización que se produce al estar fuera de la 
escuela, se intenta suplir desde la escuela virtual, donde la participación es totalmente interactiva, los 
alumnos escuchan al profesor, responden junto con otros alumnos también hospitalizados creando una 
atmósfera de ayuda mutua. 
 
La dirección de su página web es la siguiente: http://www.tlalim.co.il/index_en.asp   
 
 
5.2.1.3 Programa Aulas Fundación Telefónica en Hospitales – Perú 
 
El programa “Aulas Fundación Telefónica en Hospitales” se desarrolla de manera descentralizada en 
diversas ciudades de Perú. Es un proyecto educativo que se implementa en aulas hospitalarias. Este 
proyecto cuenta con equipos informáticos y herramientas tecnológicas destinadas a pacientes en edad 
escolar que requieren permanecer hospitalizados. 
 
Este proyecto, pionero en Perú, ha sido galardonado con el Premio ANDA a la Responsabilidad Social, el 
Premio Perú 2021 a la Responsabilidad Social, el Premio a la Creatividad Empresarial 2005 y el Premio 
PC World 2004. 
 
Los objetivos de este programa son los siguientes: 
 
• El respeto de los derechos de los niños hospitalizados: entre ellos la inclusión, la equidad y la 
continuación de su desarrollo integral, intentando aliviar las condiciones que atraviesan. 
 
• El fortalecimiento de las habilidades instrumentales básicas: a través de un énfasis lúdico y 
recreativo se busca el fortalecimiento de capacidades como leer, escribir y razonar con la 
intención de acceder a la información, descubrir, divertirse, imaginar, conocer, aprender cosas 
nuevas e importantes para su situación. 
 
• El desarrollo de la autonomía, capacidad de decisión y manejo del tiempo: fortalecimiento de 
la capacidad de resilencia, fortaleza y entereza. Enseñarles a manejarse con independencia 
dentro del contexto del hospital, etc. 
 
• Uso intensivo de internet y tecnología de la información: facilita la comunicación con sus 
familiares, amigos y el mundo exterior. 
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Las aulas hospitalarias en las que trabaja este proyecto están ubicadas en espacios amplios para permitir 
el desplazamiento en sillas de ruedas o incluso camas, entendiendo este espacio como un lugar para la 
socialización entre pares y así, como venimos viendo en todos los proyectos de este tipo, reducir el 
aislamiento al que son sometidos los jóvenes hospitalizados. Cada aula cuenta con de 2 a 6 ordenadores 
con conexión a Internet, escáner, impresora y cámaras web. La adaptación de estas aulas tiene también 
en cuenta si es necesario la introducción de software SICLA (Sistema de Comunicación para Lenguajes 
Aumentativos). 
 
     
Imágenes del Aula Hospitalaria del Instituto de Salud del niño(izquierda), y del hospital Cayetano Heredia 
(derecha), Lima. Fuente: Fundación Telefónica 
 
Los docentes que trabajan, no sólo necesitan de gran dedicación y coordinación diaria con el personal 
sanitario, sino que en estas aulas han de trabajar dos condiciones básicas para este tipo de docencia: 
 
• Fortaleza emocional y empatía con personas en situación de enfermedades terminales o 
dramáticas. 
 
• Competencias técnico pedagógicas básicas para concretar procesos educativos de calidad. 
 
La atención a la diversidad en este contexto es también un factor muy importante a tener en cuenta. No 
sólo por cuestión de sexo, edad, tipo de enfermedad, tiempo de hospitalización sino también la 
procedencia, el nivel socioeconómico, situación familiar y perspectivas de salud. Estos pacientes-
alumnos son en su mayoría de procedencia humilde, con limitaciones económicas y que además  se 
encuentran alejados de sus familias por la distancia de sus comunidades. La falta  de soporte emocional 
o afectivo indispensable, no hace sino aumentar sus carencias. 
 
El programa se puede consultar en la web: http://www.educared.edu.pe/aulas hospitalarias/index.asp  
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5.2.1.4 Kokorokoko – Japón 
 
Esta organización, que lleva por nombre kokorokoko fue creada por el gobierno japonés y participan el 
National Institute of Special Education (NISE) y el Ministry of Education, Cultura, Sports, Science and 
Technology (MEXT). 
 
Este proyecto plantea también la necesidad de la Educación para la Salud, y la comprensión general de 
la enfermedad por parte de los niños promoviendo el aprendizaje transversal desde la escuela y la 
comunicación con otros que se encuentran en su misma situación. Ofrece dos tipos de recursos: 
 
• La comunidad virtual. Ésta es un punto de encuentro para todo aquél que quiera participar. Los 
padres o los niños envían cartas que cualquiera puede contestar puesto que no existe un 
moderador. 
 
• Contenidos específicos relacionados con el estudio de enfermedades. Con aplicaciones tipo 
cómic que explican el funcionamiento del cuerpo humano y las enfermedades a través de 
animaciones que incluyen música y diálogos. 
 
El programa se puede consultar en la web: http://www.nise.go.jp/cocoro/cocoro.html  
 
 
5.2.2 Proyectos en Europa 
 
5.2.2.1 Proyecto Caroline y Christer- Suecia 
 
Este proyecto se lleva a cabo en Suecia e Islandia, y como veremos posee ciertas similitudes con los 
proyectos anteriores.  
 
En el proyecto intervienen seis hospitales de cuatro regiones de Suecia y escuelas, guarderías infantiles y 
hogares en Islandia. Los hospitales participantes de Suecia son: el Hospital Universitario de Upsala, el 
Hospital Universitario de Huddinge, el Departamento de Psiquiatría Infantil del Hospital de Danderyd, el 
Hospital Universitario Karolinska , el Hospital Universitario de Linköping y el Hospital Östra de 
Gotenburgo.  
 
El proyecto tiene los objetivos siguientes: 
 
• Dar a todos los niños enfermos y minusválidos la posibilidad de estar presentes en la misma 
clase virtual que sus compañeros sanos.  
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• Permitirles "moverse" con libertad a pesar de la enfermedad, el accidente o la minusvalía 
gracias al hecho de que son puestos dentro de un ámbito virtual.  
 
• Permitir que los niños enfermos, minusválidos o accidentados puedan estar en su ámbito 
habitual a fin de permitirles sentirse seguros.  
 
• Impedir que la enfermedad, la minusvalía o el tratamiento los aísle en el hospital gracias al 
hecho de transportarlos a un medio en el cual puedan jugar, discutir y estar junto con sus 
compañeros.  
 
En este proyecto encontramos la peculiaridad de la cooperación entre dos países: Suecia e Islandia. Esta 
peculiaridad planteó problemas y soluciones pioneras a finales de la década de los noventa. Niños con 
problemas de leucemia o necesitados de trasplantes de médula eran trasladados de Islandia al hospital 
universitario de Huddinge o al universitario Östra en Gotenburgo en Suecia para ser sometidos a 
tratamiento. El problema residía en el idioma, que al ser diferente aumentaba el aislamiento de manera 
significativa al no poder comunicarse ni si quiera con el personal sanitario. En la memoria del proyecto 
se cuenta cómo una niña de 5 años islandesa pudo, gracias a esta iniciativa, comunicarse con sus cuatro 
hermanos que se encontraban en otro país, y cómo este contacto supuso una mejora anímica tanto en 
la niña como en su madre. Este hecho fue objeto de reportajes en prensa escrita y televisiva en ambos 
países. 
 
Se puede consultar la evolución del proyecto en: http://web.it.kth.se/~pbercoff/ materias.html#indice 
 
            
En estas imágenes podemos ver a un niño hospitalizado hablar con sus compañeros de clase que se 
encuentran en el aula del colegio sobre la operación y la cicatriz que tiene. 
Fuente:  http://web.it.kth.se/~pbercoff/castellano.html 
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5.2.2.2 El proyecto Sterrewereld (Sterrekind)- Holanda 
 
La fundación Sterrekind, tiene por objetivo atender a los niños hospitalizados o con enfermedades 
crónicas ofreciendo la posibilidad de comunicarse, de jugar y de recibir información. El proyecto se 
originó en los hospitales de Amsterdam, Rotterdam y La Haya y desde el 2004 se encuentra operativo a 
escala nacional. 
 
El proyecto Sterrewereld (Mundo de Estrellas), se trata de una web interactiva en Internet que da a los 
niños holandeses la posibilidad de conectarse y comunicarse con otros niños o adolescentes en similares 
circunstancias pudiendo realizar diferentes actividades como escuchar música o ver una película juntos. 
Las comunidades están divididas por edades desde los pequeños de entre 3 y 5 años, hasta niños 
mayores y adolescentes.  
 
 
5.2.2.3 La asociación Cyberhosto – Francia   
 
Esta asociación, financiada por la Fundación de Air France, nació en 1998 con la intención de que los 
niños y adolescente hospitalizados superaran el aislamiento descubriendo el mundo de  los ordenadores  
e Internet durante su estancia hospitalaria. Estos equipos se instalaron en las zonas comunes de 
Pediatría: la zona de juego y el Aula Hospitalaria. También pusieron a disposición de los niños 
ordenadores portátiles para que los pacientes encamados tuvieran acceso desde sus propias 
habitaciones. 
 
El objetivo principal fue poner a disposición de los niños hospitalizados a través de la web y los 
ordenadores, una herramienta innovadora y original que les permita hacer de su estancia en la Unidad 
de Pediatría del hospital una experiencia más serena y crear nuevas relaciones entre los niños enfermos 
bajo la supervisión del personal. De esta forma se intenta que el hospital sea un lugar de vida, encuentro 
y descubrimiento, no sólo un lugar de atención. 
 
La página web de esta iniciativa es: http://www.anat-jg.com/cyberhosto1/index.htm  
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5.2.3 Proyectos en España 
 
5.2.3.1 Proyecto Mundo de Estrellas- Andalucía 
 
El proyecto Mundo de Estrellas comenzó a funcionar en el Hospital Universitario Virgen del Rocío, 
dependiente del Servicio Andaluz de Salud (S.A.S.) en Diciembre de 1998. Este centro fue el primero en 
poner a disposición de los niños hospitalizados este proyecto cuyo objetivo era facilitarles mundos 
virtuales de felicidad compartida en clave de salud positiva.  
 
Esta experiencia se extiende a todos los hospitales públicos de Andalucía en el año 2.000 dentro del 
programa de Atención al Niño Hospitalizado que dependía del S.A.S, bajo las directrices de la Consejería 
de Salud, en marco de la estrategia digital del Sistema Sanitario Público de Andalucía. 
 
     
Imágenes: Proyecto Mundo de Estrellas. Fuente: www.juntadeandalucia.es  
 
Objetivos generales del proyecto: 
 
• El objetivo principal del proyecto es que los niños que están hospitalizados en la comunidad 
andaluza puedan conocerse e interactuar a través de voz, texto e imagen para desarrollar 
juntos actividades lúdicas y recreativas. Esta actividad queda abierta a cualquier otro niño que 
tenga Internet en casa y quiera jugar con ellos. 
 
• Relacionarlo con los que actualmente están desarrollándose en el ámbito mundial: Starbright 
(en el que colabora de forma muy especial Steven Spielberg en Estados Unidos), Sterrekind 
(Holanda) y Cyberhosto (Francia), con el objetivo de intercambiar experiencias y materiales 
didácticos.  
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• Dotarlo de gran contenido de solidaridad institucional y de coparticipación pública y privada, 
con proyección múltiple en la atención al niño hospitalizado y/o con enfermedades crónicas. 
 
Objetivos concretos del proyecto: 
 
• Crear personajes e historias vinculadas con los mismos, mediante avatares y mundos virtuales. 
 
• Elegir espacios programados. 
 
• Promover la actividad solidaria, compartida, en la creación y recreación de espacios y 
situaciones libres. 
 
• Promover el compañerismo y la amistad, mediante la actividad lúdica y educativa, de forma 
compartida. 
 
• Utilizar las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación, a través de la imagen, el 
sonido y el texto, al servicio de los niños hospitalizados, en experiencias concretas de aulas 
(integración virtual en Colegios e Institutos a los que pertenecen como alumnos) y consultas 
virtuales (programa de atención domiciliaria virtual a niños con fibrosis quística). 
 
• Permitir el juego desde una situación espacio-temporal, restrictiva y limitada. 
 
• Introducir criterios y acciones de normalización en la situación de enfermedad, a través del aula 
y la consulta virtual. 
 
Para desarrollar estos objetivos se utilizaron mundos virtuales, imágenes en 3D, videoconferencias, 
equipamiento inalámbrico, Internet, sonidos personalizados y equipamiento multimedia. Se ha creado 
un equipo interdisciplinar para tutelar y desarrollar el proyecto formado por médicos, personal de 
enfermería y auxiliares, psicólogos, psiquiatras, animadores, informáticos, trabajadores sociales, 
ingenieros de telecomunicaciones, diseñadores, etc. 
 
Durante la primera fase se crearon los mundos maya, jurásico, submarino, espacial, de los cuentos, de 
los dulces, siglo XXI, discoteca virtual, etc… se diseñaron interacciones constructivas en las que los niños 
podrían elegir a sus compañeros de viaje para diseñar sus aventuras ellos mismos. Actualmente existen 
tres piezas: Mundos, Juegos y Cuentos. En cuanto a los Mundos existen: Mundo Maya, Mundo Jurásico, 
Mundo Submarino, Mundo Espacial; Mundo de los Cumpleaños, La Ciudad del Siglo XXI, Portal Mágico, 
Discoteca Virtual y El País de las Hadas. En cuanto a los Juegos existen: Ponle la Cola al Burro, Top 
Secret, Escaleras y Serpientes y Fútbol. En cuanto a los Cuentos para los más pequeños, se contemplan: 
Caperucita Roja, La Bella y la Bestia, Blancanieves y los Siete Enanitos, El Gato con Botas, El Rey León, La 
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Cenicienta y Los Tres Cerditos. Todas estas actividades permiten a los usuarios jugar interactuando con 
otro usuario, jugar con la máquina o jugar solo. 
 
Otro elemento destacado del proyecto es el aula y consulta virtual, de marcado carácter terapéutico y 
que comenzó su experiencia en el Colegio Público de El Viso de Alcor (Sevilla), para permitir a una niña, 
que se encontraba ingresada en un hospital público andaluz,  estar presente en sus clases del centro 
durante las horas de clase para no perder contacto con los profesores y compañeros. 
 
La consulta virtual se desarrolló con la intención de que los niños pudieran ser atendidos en sus 
domicilios por médicos y enfermeras para la supervisión y el seguimiento de programas específicos. La 
primera experiencia fue en el Hospital Infantil Virgen del Rocío y se denominó Atención Virtual a la 
Fibrosis Quística. Actualmente se han instalado equipos que transmiten una señal de videoconferencia 
programada y protocolarizada desde el hospital para 11 pacientes, ofreciendo los siguientes servicios:  
 
• Sustituir por visitas virtuales, ciertas visitas con presencia física de los enfermos con fibrosis 
quística a la Unidad FQ.  
 
• Comunicación fluida de los enfermos de fibrosis quística con la Asociación Andaluza contra la 
Fibrosis Quística, que puede ser muy enriquecedora.  
 
Con estos equipos no sólo los niños hospitalizados están en contacto, sino que también los profesionales 
del área de Pediatría en todos los hospitales pueden utilizarlos para intercambiar experiencias de 
aplicación de telemedicina y mundos virtuales.  
 
El proyecto se puede consultar en:  http://www.juntadeandalucia.es/servicioandaluzdesalud/  
 
 
5.2.3.2 Las ciberaulas hospitalarias de la Fundación La Caixa 
 
El programa ciberCaixa Hospitalarias de la Obra Social “la Caixa” ha puesto en funcionamiento 55 
instalaciones en hospitales de toda España.  En el año 2007 se calcula que se beneficiaron de esta 
iniciativa 147.250 personas entre menores ingresados y familiares. 
 
Además de las aulas hospitalarias, la Fundación La Caixa promociona las llamadas Ciberaulas. Espacios 
dentro de las plantas de Pediatría cuya intención es ser un área donde compartir experiencias y disfrutar 
del tiempo de descanso. 
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Objetivos del proyecto: 
 
• Potenciar la salud y el bienestar del niño o niña y de su familia durante la hospitalización. 
Compensando el estado de asilamiento, favoreciendo el contacto con otros niños y familias en 
la misma situación y convirtiendo los inconvenientes de la enfermedad en oportunidades para 
aprender. 
 
• Favorecer el desarrollo personal y social del niño. Desarrollando la creatividad mediante 
talleres y actividades, fomentando nuevas formas de utilización del tiempo libre y desarrollando 
la socialización a través del trabajo cooperativo. 
 
• Ofrecer a las familias espacios de encuentro. Dando apoyo en un espacio en el cual puedan 
compartir sus vivencias con otros. 
 
• Potenciar el uso de las tecnologías de la información y la comunicación como instrumentos de 
relación entre el exterior y el interior del hospital. Enseñando el uso de las nuevas tecnologías 
de forma responsable y fomentando la comunicación con el mundo exterior. 
 
El espacio de la Ciberaula puede dividirse en cuatro sub-espacios: 
 
• Espacio de comunicación mediante las TIC. Este espacio está dotado con ordenadores, 
portátiles y escáneres con acceso a Internet. Desde aquí se puede acceder a Educalia, un portal 
que ofrece diferentes actividades de interés educativo como talleres, proyectos y juegos. 
 
• Espacio para la lectura y audiovisuales. Además de diferentes libros, se puede acceder a DVDs, 
cámaras digitales, televisión, videoconsolas, CDs de música, etc. 
 
• Espacio para los más pequeños. Estos espacios están pensados para que se puedan realizar 
todo tipo de actividades como juegos didácticos, cuentos, manualidades, etc, 
independientemente o como complemento a las TIC. 
 
• Espacio de relación familiar. Los adultos también cuentan con un espacio donde descansar que 
les sirve de encuentro para el intercambio de experiencias con otros familiares que tienen 
niños ingresados en el hospital. 
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Distribución del espacio en las Ciberaulas. Fuente: http://obrasocial.lacaixa.es  
 
Dentro de las actividades que ofrecen las Ciberaulas podemos distinguir cuatro grupos o ejes 
esquemáticos: 
 
• La comunicación y la relación. Desde la CiberCaixa se proponen actividades que inciden en los 
procesos comunicativos. 
 
• La Salud. Con la finalidad de desviar la atención de la enfermedad, la cibercaixa intenta educar 
sobre temas relacionados con los hábitos y estilos de vida saludables. Se pretende incidir sobre 
el estado emocional para reducir la ansiedad y el estrés que provoca la enfermedad y la 
hospitalización. 
 
• El medio ambiente como elemento a preservar entre todos. El reciclaje, los trabajos manuales 
que favorecen el desarrollo de la creatividad, potencia valores de convivencia y respeto por el 
medio ambiente. 
 
• La diversidad cultural como elemento básico de convivencia. En un espacio que es reflejo de la 
diversidad cultural existente en nuestra sociedad, la cibercaixa intenta introducir actividades 
lúdicas que se abren al exterior, como juegos, cuentos y talleres de diversas culturas. 
 
El proyecto se puede consultar en la web: http://obrasocial.lacaixa.es  
  
 
 256 
 
5.3 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
Como hemos podido ver, la mayoría de estos proyectos e iniciativas nacen sobre todo del intento de 
minimizar el aislamiento al que son sometidos los niños y jóvenes hospitalizados o convalecientes. Las 
TIC proporcionan en el ámbito hospitalario una ventana a la comunicación con el exterior y la vida 
cotidiana de los pacientes. Proyectos tanto a nivel internacional como nacional nos muestran diferentes 
alternativas para mejorar la situación de los niños en los contextos hospitalarios.  
 
La relación de estas iniciativas con el Proyecto Curarte I+D está clara, puesto que al fin y al cabo todos 
persiguen la mejora de las condiciones psicosociales de los menores en este contexto.  
 
Nuestra investigación no sólo parte de esta misma base y de un proyecto parecido como es el Proyecto 
Curarte I+D, sino que además continúa la labor de estos profesionales y fundaciones que han hecho 
posible la introducción de las TIC en los hospitales, aportando nuevos usos y recursos a los equipos 
facilitados y abriendo nuevas vías de exploración en esta línea.  
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CAPÍTULO 6 
LOS VIDEOJUEGOS EN CONTEXTOS DE SALUD 
 
 
 
6.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
Una idea ha empezado a germinar en diferentes ámbitos de investigación: Si los videojuegos 
comerciales son capaces de reducir la sensación de dolor tras una operación o reducir los niveles de 
estrés y ansiedad en niños hospitalizados, qué no podrán hacer videojuegos que hayan sido diseñados 
específicamente con fines médicos.  
 
Y con esta idea muchos investigadores se han puesto manos a la obra. El ámbito de la salud es muy 
amplio, por lo que dejando atrás el concepto de salud como no-enfermedad, nos encontramos ante un 
estado de completo bienestar que incluye aspectos sociales, psíquicos, físicos, afectivos etc… en los que 
los videojuegos están empezando a hacer aportaciones muy interesantes. 
 
La consideración general de que, a nivel visual y técnico, los videojuegos para la salud no son capaces de 
alcanzar a títulos comerciales que podemos encontrar de  actualidad y que hace que sean considerados 
en más baja estima por los usuarios, merece una aclaración por nuestra parte. Hemos de tener en 
cuenta que la industria del videojuego es una industria dedicada al ocio. Muchos de los títulos actuales 
necesitan de inversiones de millones de euros similares a las de grandes superproducciones 
cinematográficas y por lo tanto necesitan garantizarse posteriormente ingresos que compensen con 
creces dicha inversión. En el mundo de la investigación, por regla general la dotación económica no llega 
a esas sumas exorbitantes. Pero además, generalmente no suele haber una posterior comercialización. 
Muestra de ello, es que la mayoría de los videojuegos relacionados con el ámbito de la salud son de libre 
acceso y se pueden descargar en la web sin ningún tipo de gasto.  
 
Por supuesto el videojuego que tenga el mejor audio y los mejores gráficos, no es necesariamente, ni 
mucho menos, el mejor videojuego. Los investigadores trabajan a otro nivel creando a veces productos 
menos atractivos (a nivel visual y sonoro) pero muy efectivos en los terrenos de la inmersión y las 
dinámicas de juego. Por esto muchos de ellos consiguen aportar al jugador grandes dosis de diversión y 
entretenimiento, además de algún tipo de beneficio o información sobre la salud de las personas. 
  
Según los resultados de cada vez más investigaciones y listas de ventas, el rango de edad de las personas 
que sucumben a los encantos de los videojuegos va en aumento. Cuando hablamos de videojuegos para 
la salud no nos referimos sólo a videojuegos creados para un público infantil y adolescente (si bien es 
cierto que forman una mayoría), algunas investigaciones tienen por target, personas mayores, mujeres, 
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militares o personal sanitario. En ocasiones, al hablar de videojuegos relacionados con el tratamiento de 
enfermedades, hablamos de una franja de edad concreta, en la que suele darse dicha enfermedad.  
 
La complejidad y lo reciente del campo de estudio relacionado con los videojuegos, nos hace caminar 
por un terreno todavía joven, plagado de ideas diversas que apuntan en múltiples direcciones, muchas 
veces de forma inconexa o incluso contradictoria.  
 
6.1.1 Primeras investigaciones sobre videojuegos y Educación para la Salud 
 
Las investigaciones sobre la utilización de videojuegos en la Educación para la Salud, empezaron 
a desarrollarse a mediados de la década de los 90.  Al principio fueron en forma de tímidos 
acercamientos, (recordemos, por aquéllos entonces los videojuegos levantaban una gran 
controversia, sobre todo en Estados Unidos). Veremos investigaciones que integran 
perfectamente el concepto de educación desde la prevención y la promoción de la salud. 
 
“Games, risk and prevention: the rehabilitation of homo ludens” (Klingemann, 1995) es un 
artículo que resume un estudio realizado por el Instituto Suizo de Prevención del alcohol y las 
drogas. El propio título de homo ludens nos remite al juego de una manera social y antropológica 
destacando sus facetas más positivas y entendiendo el juego en su concepto más amplio (incluye 
los juegos al aire libre, los de deportes, los de mesa o los videojuegos). Su autor entiende que 
hay juegos que pueden no ser adecuados, y defiende que no por ello se pueden considerar malos 
todos los juegos. Muestra juegos que pueden ayudar a prevenir conductas adictivas como el 
tabaco o el alcohol, resaltando el carácter positivo e incluso terapéutico de los videojuegos.  
 
El Departamento de Salud del Estado de Nueva York (Cahill, 1994) realizó un proyecto entre 1989 
y 1992 con más de 17.000 niños entre 11 y 14 años en 172 escuelas en las que se pusieron en 
marcha videojuegos específicamente desarrollados para la prevención del SIDA. Los resultados 
revelaron que los videojuegos pueden conseguir una mayor participación por parte del alumnado 
y mayor impacto en el aprendizaje, reforzando de esta forma las clases de educación sobre el 
SIDA que ya recibían los alumnos.  
 
Czuchry, Sia y Dansereau (1999) en su artículo “Preventing alcohol abuse: an examination of the 
"downward spiral" game and educational videos” comparan, con grupos de control, los efectos 
sobre el uso de alcohol a través del juego “Downward spiral” o videos educativos. Dentro de sus 
conclusiones podemos destacar el hecho de que lo que mejor funcionó fueron los videojuegos, 
defendiéndolos como una buena alternativa por su capacidad para cambiar valores o 
comportamientos.  
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6.1.2 Utilización de videojuegos para la mejora del estado de ánimo y estrés 
 
Un estudio de la Universidad de California del Este, dirigido por Russoniello, profesora asociada de 
terapia recreativa y directora del Laboratorio de Psicofisiología y la clínica Biofeedback, intentó 
demostrar si los casual games (juegos sencillos tipo rompecabezas y juegos de palabras) ayudan a 
reducir el estrés y mejorar el estado de ánimo.  
 
 
Uno de los sujetos de estudio en la East Carolina University. Fuente: 
http://www.nytimes.com/2008/02/16/arts/television/16test.html 
 
 
Para llevar a cabo la investigación, se tuvieron en cuenta las variables clínicas como el ritmo cardíaco, el 
electroencefalograma, y el estado de ánimo de los sujetos en la pre y post actividad. En condiciones 
similares, se establecieron dos grupos, uno jugó a casual games durante 20 minutos y el grupo de 
control navegó por internet en busca de información para la salud.  
 
Partiendo de los datos positivos de esta investigación y sus posibles aplicaciones terapéuticas en 
trastornos del estado de ánimo como la depresión o el estrés o los trastornos relacionados como la 
diabetes o enfermedades cardiovasculares, esta universidad está ampliando el presente estudio y 
reconoce que aún queda mucho trabajo por hacer, antes de que los videojuegos puedan prescribirse 
como tratamiento. 
 
El estudio se realizó (Russoniello, 2008) utilizando a 143 sujetos divididos en 4 grupos. Los resultados 
publicados son los siguientes: 
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• Estrés. El juego Bejeweled redujo el estrés físico en un 54% en comparación con el  grupo de 
control. 
• La tensión psicológica se vio reducida entre un 66% y un 24% dependiendo del juego. 
• La ira se redujo entre un 65% y un 33% dependiendo del juego y del perfil de sujeto. 
• Depresión. Los tres juegos utilizados mostraron una reducción de entre el 45% y el 37%. 
• Vigor. El vigor entre los sujetos estudiados aumentó un 210% 
• Fatiga.  Los casual games utilizados redujeron entre un 52% y un 48% el nivel de fatiga entre los 
sujetos. 
• Confusión. La confusión se vio reducida en más del 400% entre los encuestados. 
 
Russoniello (2009) ve en estos resultados, la posibilidad de utilizar los casual games para mejorar 
trastornos como el déficit de atención, la pérdida de memoria, y la confusión general que se atribuye a 
enfermedades como la demencia o el Alzheimer. 
 
 
6.1.3 Utilización de los videojuegos para mitigar el dolor y el miedo de los niños hospitalizados 
 
Es ya reconocido que la concentración en actividades reduce la ansiedad, el miedo y el dolor durante 
una hospitalización. Desde hace tiempo, debido a este aspecto, se permitió a los padres acompañar a los 
niños, se suministraron juguetes en los hospitales, etc. Pero más allá de eso, actualmente, se está 
empezando a investigar la envergadura de la distracción a través de los videojuegos en los hospitales. 
Como hemos visto son ya bastantes las fundaciones y multinacionales que fomentan el uso de los 
videojuegos en las plantas pediátricas.  
 
Estos materiales, a nivel oficial, han de pasar por el Comité de Ética del hospital, y por lo tanto de alguna 
manera se empieza a sentir la aceptación de los videojuegos como algo beneficioso para los niños y 
adolescentes hospitalizados, sin que hayamos de cuestionar esto en esta investigación. Otra cosa es el 
plantear el uso productivo del tiempo que se les dedica, en nuestro caso, persiguiendo el aprendizaje 
desde el punto de vista de la Educación Artística. 
 
La “anestesia virtual” es un método que demuestra disminuir la terapia farmacológica al reducir el dolor 
que se asocia a intervenciones médicas y quirúrgicas, proporcionando a los pacientes hospitalizados una 
distracción a través de una unidad móvil de videojuegos o de sistemas de realidad virtual (casco, gafas y 
joystick)
8
. 
 
                                                 
8
 ver el apartado Adaptación de videoconsolas al ámbito hospitalario. 
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El estudio Effectiveness of Virtual Reality for Pediatric Pain Distraction during IV Placement (Jeffrey, Kim, 
Kant, Joseph y Rizzo, 2006), realizado en el Childrens Hospital Los Angeles en 2005, analizó a 20 niños. 
De forma aleatoria algunos siguieron el tratamiento sin distracciones y otros pudieron entretenerse con 
el juego de realidad virtual Street Luge. 
 
 
Captura de pantalla del juego de realidad virtual Street Luge (5DT).  
Fuente: www.5dt.com/products/ivrpds14.html  
 
Sorprendentemente, la investigación arrojó resultados que demostraban que los niños que habían 
pertenecido al grupo de control y que no habían tenido distracciones durante el tratamiento, habían 
experimentado un incremento del dolor cuatro veces mayor que la del tratamiento de aquéllos que sí 
habían podido jugar de forma habitual. Los investigadores concluyen que la realidad virtual es una 
herramienta prometedora para la disminución del dolor, el miedo y la ansiedad aguda en los niños que 
son sometidos a intervenciones quirúrgicas e instan a seguir investigando este terreno con muestras 
más amplias de población. 
 
Grimmer, director del proyecto de UniSA sobre la realidad virtual como terapia en postoperatorios de 
pacientes pediátricos, llegó a resultados similares a los de su colega Gold del Childrens Hospital Los 
Angeles. Los resultados de este proyecto mostraron que los niños que tuvieron acceso a la realidad 
virtual tuvieron una reducción del 41,2 %  del dolor.  
 
Como señala el doctor Grimmer en la nota de prensa difundida por la University South of Australia, el 
manejo del dolor para los niños es complejo. Hay un mayor impacto de los efectos secundarios de los 
fármacos que tratan el dolor, y por lo tanto hay problemas con las dosis que se pueden administrar.    
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Las bases de esta investigación se encuentran, según su director, en estudios que se estaban realizando 
en EEUU con adultos en las unidades de quemados, explorando las posibilidades que la realidad virtual 
podía tener como forma de analgesia y que había obtenido buenos resultados. 
 
“With more support for this research we may be able to open a whole new chapter in pain 
management for children across a range of illnesses. The whole notion of computer games, 
virtual reality technologies and their impact on children has come in for some negative press in 
recent years. Being able to embrace those technologies to achieve something that could make a 
powerful positive impact on sick children and enhance their recovery is something worth 
working towards.”
9
 
 
Con estas palabras Grimmer pide más apoyo para su investigación, alegando que se puede abrir un 
nuevo capítulo en el manejo del dolor infantil. Defiende las TIC como algo positivo en la recuperación de 
niños enfermos y la necesidad de esfuerzo por parte de los investigadores por conseguir resultados 
positivos en este tipo de investigaciones. 
 
Como vemos, el terreno es todavía verde y requerirá de muchos años, para sentar unas bases sólidas 
que supongan la plena aceptación y el consenso científico sobre cómo los videojuegos puede ayudar a la 
medicina desde múltiples perspectivas.  
 
Desde nuestra investigación esperamos aportar nuestro granito de arena a esta causa y para ello, 
estudiaremos los videojuegos que han sido específicamente diseñados para contextos de salud. La 
mayoría de ellos son el resultado de múltiples investigaciones científicas en esta línea y nos servirán 
como antecedentes en nuestra investigación en el eje Videojuegos – Salud. En nuestro caso, los 
videojuegos serán creados por los propios niños y adolescentes dentro del contexto hospitalario, siendo 
una línea diferente e innovadora dentro de este ámbito. 
  
                                                 
9
 Fuente: Nota de prensa de la University of South Australia http://www.unisa.edu.au/news/2005/110105.asp  
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6.2 HARDWARE DISEÑADO ESPECÍFICAMENTE PARA DIFERENTES ÁMBITOS DE LA SALUD 
 
La mayoría de las veces los creadores e investigadores de videojuegos, aprovechan el hardware 
disponible y crean productos para jugar con ellos en consolas que se estén comercializando en ese 
momento o para ordenadores personales. De esta forma, no sólo ahorran en costes de producción, sino 
que además se aseguran la posible aplicación dentro del ámbito social más fácilmente. 
 
Sin embargo, en ocasiones es necesario adaptar los dispositivos, incluso diseñar dispositivos nuevos que 
nos permitan llegar al tipo de población a la que va dirigida nuestra investigación. Muchas veces, las 
investigaciones se centran en el diseño e implementación de este tipo de dispositivos, y otras son un 
requisito necesario para alcanzar objetivos de investigación más amplios. 
 
Dentro de la creación de hardware distinguiremos entre dispositivos relacionados con tratamientos 
médicos, dispositivos relacionados con la estimulación de ejercicio físico y dispositivos para mejorar la 
accesibilidad. 
 
 
6.2.1 Dispositivos relacionados con tratamientos médicos 
 
En esta categoría encontraremos dispositivos que se han creado para poder utilizar los videojuegos 
como ayuda a los tratamientos prescritos en diferentes especialidades médicas. A continuación 
presentamos algunos ejemplos. 
 
 
6.2.1.1 Dispositivos para ayudar en el tratamiento médico 
 
Dentro del ámbito de la rehabilitación se diseñan dispositivos especiales para lesionados medulares, 
quemados, personas con distrofia muscular, con esclerosis múltiple o con daño cerebral, entre otros. 
Dentro de los dispositivos más comunes se encuentran los botones, pulsadores y joysticks adaptados, 
sensores electromagnéticos, robots, marcadores, guantes, tecnología háptica, acelerómetros  y 
giroscopios (Domínguez, 2008).  
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Rydmark es el responsable médico de este sistema de rehabilitación que consiste en ejercicios para brazo 
paralizado que se realizan con dispositivos Phantom y  con la motivación de videojuegos en 3D de 
realidad virtual. Fuente: http://rehabilitacionymedicinafisica.blogspot.com/2009/01/curictus-hptica-y-
realidad-virtual-para.html 
 
 
El biofeedback
10
, aprovechado por la medicina desde hace décadas, empieza a ser utilizado por los 
videojuegos, tanto los comerciales (Wii Vitality Sensor) como los creados en el seno de investigaciones 
serias. Se crean dispositivos periféricos que miden la presión arterial, el ritmo cardíaco y lo aprovechan 
para la realización y medición de ejercicios de relajación. Otros registran la amplitud del movimiento, la 
velocidad, o la precisión, pudiendo, mediante las puntuaciones, ofrecer a los médicos información sobre 
la evolución de los pacientes, incluso a distancia (telerehabilitación). 
 
 
A la izquierda el Wii Vitality Sensor. Un sensor que puede medir la frecuencia cardiaca del jugador. Fuente: 
www.blowii.com A la derecha un aparato de ejercicios para rehabilitación de extremidad superior con un 
videojuego como estímulo. Fuente: Domínguez y García (2008). 
                                                 
10
 “El biofeedback consiste en ofrecer información sobre el estado de un proceso biológico, de tal forma que 
cualquier técnica que proporcione información a una persona sobre su actividad fisiológica, y a través de ella le 
permita controlar voluntariamente esa actividad, podría considerarse un proceso de biofeedback” (Carrobles y 
Godoy, 1987) 
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Otro ejemplo de dispositivos creados en el seno de investigaciones y que persiguen el tratamiento 
médico a través de los videojuegos, lo encontramos en la Universidad de Nottingham
11
. En este caso, la 
máquina diseñada ha permitido a los investigadores desarrollar un tratamiento para la ambliopía (el 
“ojo vago”) con unos resultados sorprendentes frente al tradicional parche. El videojuego se presenta al 
usuario en dos imágenes diferentes. Cada una de esas imágenes se le presenta a cada ojo por separado 
y entre ambos habrán de reconstruir el escenario completo. 
 
 
El grupo Virart ha desarrollado un dispositivo y un software más efectivo que el uso del parche para 
combatir la ambliopía o “el ojo vago”. Fuente: http://www.virart.nottingham.ac.uk/ibit/  
 
 
En muchos casos estos dispositivos se adentran en el mundo de la robótica llegando a complejísimos 
sistemas al servicio de la medicina que se sirven de los videojuegos y la realidad virtual. 
 
Bobby Armiger y Jacob Vogelstein, dos ingenieros del Department Nacional Security Technology del APL 
(Applied Physics Laboratory) de la John Hopkins University, están utilizado el videojuego de Nintendo 
Wii Guitar Hero III: Legends of Rock para la rehabilitación de militares amputados con brazos protésicos 
con la finalidad de que pueda ser utilizado como un miembro natural. Este proyecto se está 
desarrollando con dos prototipos del Dr. Todd Kuiken del Rehabilitation Institude of Chicago (Campbell, 
2009). 
 
La idea de adaptar el juego para la rehabilitación de amputados, surgió mientras Armeger jugaba al 
juego en una fiesta. Él y Volgelstein pidieron prestada una copia a un amigo y modificaron los controles 
para que pudiera ser contralada por el VIE (Virtual Integration Environment). Los botones del mando 
que tiene forma de guitarra fueron sustituidos  por electrodos que recogen las señales de contracción 
de los músculos. 
 
                                                 
11
 Página web del grupo de investigación Virart http://www.virart.nottingham.ac.uk/ibit/  
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Adaptación de los controles del juego Guitar Hero III de Nintendo Wii con electrodos para la 
rehabilitación de brazos protésicos. Fuente: APL news. 
 
 
Los investigadores descubrieron que jugar al videojuego es intuitivo y acelera el proceso de calibración. 
Este proceso, que es tedioso para los que se enfrentan a una nueva prótesis, se convierte en algo 
divertido. 
 
En las perspectivas de estos investigadores está no sólo adaptar el juego de tenis de Wii Sports, sino el 
crear un software de código abierto, para que se pueda reutilizar con otros juegos en procesos de 
rehabilitación. 
 
 
6.2.1.2 Dispositivos para el control del paciente 
 
La dificultad para realizar un seguimiento exhaustivo de los pacientes de traumatología durante la fase 
de recuperación, hace pensar a los expertos en nuevas técnicas que supongan un incremento de la 
motivación en los pacientes para que realicen de una manera más efectiva los ejercicios pautados desde 
su domicilio. Ante esta necesidad de motivación para realizar ejercicios repetitivos y en muchos casos 
dolorosos sin supervisión médica, los profesionales se dan cuenta de que los programas con los que 
cuentan actualmente no cubren esta necesidad. En este punto, Butler y otros (2010), investigadores del 
Kadoorie Trauma Research Centre de la Universidad de Oxford, dirigen su mirada hacia la realidad 
virtual y se preguntan si ésta puede ofrecerles una posible solución ya que esta tecnología actualmente 
se encuentra disponible a través de los videojuegos. 
 
Los investigadores concluyen la posibilidad de utilizar plataformas como la de Nintendo Wii, para 
trabajar con la realidad virtual pero hacen un llamamiento a la necesidad de realizar estudios rigurosos 
sobre las aplicaciones de la plataforma en pacientes de trauma antes de crear programas específicos. 
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Los dispositivos específicamente diseñados para el control del paciente, no están muy extendidos, pero 
se empiezan a explotar las posibilidades de que dispositivos externos ayuden a controlar ciertas rutinas 
relacionadas con la medicación o el uso saludable de videojuegos y actividades. 
 
También señalar que en su mayoría están enfocados a niños y adolescentes, para los que jugar, sigue 
siendo un aliciente con el que poder inducir ciertas costumbres y rutinas. 
 
Un ejemplo muy claro de este tipo de dispositivos es el Glucoboy. Un aparato que funciona a modo de 
cartucho para las consolas Nintendo DS y Game Boy Advance. Es un sistema integral que ayudará tanto 
a los niños enfermos de diabetes, como a los padres y al personal sanitario en el control de la 
enfermedad. El paciente, habrá de medir sus niveles de glucosa en sangre en el propio dispositivo. Para 
que éste se active, el nivel de glucosa habrá de estar dentro de los niveles normales y sólo así podremos, 
con los puntos de recompensa que nos dan, desbloquear juegos que lleva integrado, o habilidades y 
etapas en ellos.  
 
 
Glucoboy. Un dispositivo que nos permite medir el nivel de glucosa en sangre antes de jugar.  
Fuente: http://www.sugarfree.com 
 
 
6.2.2 Dispositivos relacionados con la estimulación del ejercicio físico (Exergaming) 
 
Este es el nuevo término con el que se ha denominado al uso de los videojuegos en una actividad física y 
deriva de la combinación de las palabras exercise y gaming. Sinclair y Hingston (2007) analizan las 
necesidades de este tipo de videojuegos para que puedan hacerse un hueco en el mercado del ocio 
interactivo, describiendo la forma de diseñarlos y los factores de éxito, basándose en los programas de 
ejercicio establecidos por la ciencia del deporte. 
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Los nuevos dispositivos como el Eye Toy, permiten incorporar la imagen del jugador a la pantalla para 
interactuar con objetos o personajes virtuales del juego, pero necesitando de gestos y acciones 
realizadas con el cuerpo del jugador para que sean transmitidas al avatar virtual.  
 
Otras veces, los creadores de videojuegos diseñan software como Active 2 que aunque compatible con 
todas las plataformas disponibles en el mercado en el momento de su lanzamiento, requieren de 
dispositivos periféricos que miden diferentes parámetros como nuestras pulsaciones o la fuerza 
utilizada a través de una banda elástica para realizar ejercicios. 
 
  
Dispositivos y demo del Active 2. Un entrenador personal para la realización de ejercicio físico a través de 
la consola. Fuente: http://www.easportsactive.com  
 
 
Plataformas de baile (Dance Dance Revolution) o plataformas de ejercicios (Wii Fit), como son algunos 
de los ejemplos más conocidos, han sido aplicados en gimnasios y colegios para fomentar la actividad 
física (Domínguez 2008). El registro del progreso del jugador, las imágenes, los sonidos y los mensajes de 
ánimo que motivan al jugador hacen que el ejercicio no sea repetitivo, convirtiéndolos en un valioso 
complemento a la actividad física evitando el aburrimiento.  (Sinclair y Hingston 2007). 
 
Los números de ventas de estas compañías no engañan sobre la difusión de esta nueva forma de juego. 
Por ejemplo según los resultados financieros de Nintendo, la Wii Fit en 2009 había vendido ya 21 
millones de copias en todo el mundo (Nintendo, 2009). 
 
Domínguez (2008) nos recuerda que este tipo de adelantos todavía se encuentran en fase de 
experimentación en el campo de la medicina, pero menciona a algunos expertos que pronostican que en 
plazo de 5 a 10 años, existirán máquinas de ejercicios acopladas con videojuegos para uso médico, 
además de observar grandes beneficios en la medicina de rehabilitación. Más adelante veremos algunas 
de las investigaciones que se están realizando en este campo. 
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Wii Fit (izquierda) y Dance Dance Revolution (derecha),  ejemplos comerciales de videojuegos que 
fomentan el ejercicio. Fuente: http://www.trucoteca.com    y http://debraparker.wordpress.com 
 
 
Podemos realizar exergaming de manera individual o de forma colectiva. El modo colaborativo, en 
diversos videojuegos, puede llevarnos a un modo cooperativo o a un modo de competencia. En 
cualquiera de los dos casos, esto hará más motivadora y entretenida la realización de ejercicio 
añadiendo el componente social y comunicacional al juego. Pero para jugar a este tipo de juegos, 
irremediablemente necesitamos dispositivos especiales que envíen datos a la consola o al ordenador, 
diferentes de los que podemos emitir a través del ratón, el teclado o el mando de la consola. 
 
  
 Kilowatt es un joystick gigante que permite controlar videojuegos de consolas y Pcs haciendo fuerza sobre 
una barra de resistencia. Fuente: http://www.treehugger.com/files/2005/10/powergrid_fitne.php#  
 
 276 
 
Aunque estos mismos dispositivos están siendo utilizados por la medicina para utilizarlos en la terapia 
ocupacional o en rehabilitación (Clark and Bryant 2010), todavía se necesita software médico que permita 
la utilización de estos periféricos de una forma más concreta (médicamente hablando). Además la 
medicina también crea sus propios dispositivos enfocados para la realización de  determinados ejercicios. 
 
 
Un cicloergómetro (bicicleta para manos) que controla el juego de carreras Need for Speed II y es un 
estímulo para hacer ejercicio aeróbico en pacientes en sillas de ruedas. El paciente con los impulsos en 
los pedales maneja la velocidad, la dirección del vehículo Fuente: (Dominguez, y García, 2008). 
 
 
6.2.3 Dispositivos para mejorar la accesibilidad 
 
La mejora de la accesibilidad, en muchos de los casos está directamente relacionada con la creación de 
dispositivos adaptados para el tratamiento médico, como hemos visto en muchos de los casos, estos 
dispositivos adaptados que podemos encontrar en el área de rehabilitación, están también 
directamente relacionados con el Exergaming. Por lo tanto aunque aquí son presentados como 
categorías separadas, mantienen una íntima relación. 
 
 
6.2.3.1 Adaptaciones para discapacitados 
 
Los mandos más utilizados en las consolas que hay actualmente en el mercado, constan de botones 
pequeños y necesitan de un manejo complejo que requiere no sólo destreza, sino también gran 
precisión. Fuera de esta línea estaría el mando de Nintendo Wii, con menos botones y que como hemos 
visto, ya está siendo utilizada en investigaciones relacionadas con la movilidad y la rehabilitación. 
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Podemos encontrar bastantes juegos de PC que permiten jugar utilizando las adaptaciones habituales 
de terapia ocupacional como palos con punta de goma o los controladores como Head Traker o 
Balltrack. Sin embargo estos métodos muchas veces no son suficientes para los videojuegos. Una 
alternativa es utilizar un Game Comander, un software que permite el reconocimiento de voz para una 
gama más amplia de juegos. 
 
        
A la izquierda Head Tracker, un dispositivo de accesibilidad. Fuente: http://www.game-
accessibility.com/forum/viewtopic.php?id=32 a la derecha sticks adaptados a la mano.  
Fuente: Domínguez y García (2007). 
 
 
Algunas veces, simplemente se necesita hacer pequeñas adaptaciones físicas en los mandos de las 
consolas para conseguir que no se caigan o que estén en un lugar al que podamos llegar. Otras veces se 
requiere de otros sistemas que no sea la pulsación, como la aspiración o expiración de aire o los 
movimientos de cabeza (Dominguez, y García, 2007). 
 
 
A la izquierda un mando de la Xbox con botones más grandes y soporte .A la derecha un mando 
adaptado para Nintendo 64 de Mark Bosanquet Bryant (UK) con botones para soplar y aspirar. Fuente: 
Domínguez y García (2007). 
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Hay empresas y asociaciones que se dedican a la fabricación de mandos adaptados como son las 
ONG Meru y Remap y empresas como Oneswitch, R.J. Cooper, Kokoto Step y Nanco. 
 
A nivel terapéutico, el acceso a este tipo de controles adaptados para minusválidos, según 
Domínguez y García (2008), se pueden mencionar éstos como algunos de los puntos más positivos: 
 
• Los videojuegos son una fuente inagotable de entretenimiento y diversión. 
 
• Si contamos con un mando adaptado adecuado, se puede jugar y competir en igualdad de 
condiciones con las personas sin discapacidad. Eso supone jugar con parejas, hijos, nietos o 
amigos. 
 
• Ayuda a relacionarse con otras personas. Aunque cada uno juegue de un modo distinto, 
todos pueden jugar al mismo juego. Utilizando juegos que permiten conexión a Internet, el 
resto de los jugadores del mundo, son compañeros o contrincantes potenciales. 
 
• Podemos jugar en cualquier parte, incluso en la cama del hospital. 
 
• Los videojuegos sencillos son la forma más sencilla para hacernos con el manejo y la 
interface. 
 
• Investigaciones recientes afirman que jugar a videojuegos es seguro para la gran mayoría 
de las personas e incluso puede tener efectos beneficiosos para la salud con un uso 
adecuado. Podemos afirmar que el uso de los videojuegos tiene efectos muy beneficiosos 
en referencia a que mejoran o favorecen la organización espacio-temporal, la coordinación 
óculo-manual, el desarrollo de destrezas básicas como la rapidez de reflejos y la memoria, 
la puesta en práctica de estrategias; desarrollan el instinto de superación, algunos 
permiten mejorar y acrecentar la rapidez de razonamiento y estimulan la concentración. 
 
• Si asociamos una máquina de ejercicios a un videojuego puede ser un estímulo para el 
deporte y la rehabilitación. Ya se han utilizado como terapia en varios ensayos clínicos y 
clínicas de EEUU, Japón, Canadá e Israel. 
 
Ellis y Walter (2006) proponen una serie de consejos que habrían de tener en cuenta los 
diseñadores de videojuegos, no porque fueran a resultar accesibles a todo el mundo, sino porque 
puede suponer la diferencia entre un juego jugable y otro que no lo sea. Estos consejos también 
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nos servirán a la hora de acercarnos a la selección de juegos que podrían utilizarse en el contexto el 
hospitalario: 
 
• Simplificación de los menús. Se propone la posibilidad de exploración para seleccionar las 
diferentes opciones. La utilización de un pequeño número de botones para acceder a todas 
las opciones del menú, beneficia a los usuarios que tienen un pequeño número de 
controles. 
 
• Permitir a todos los controles ser reasignados. Hay personas para las que por ejemplo 
disparar siempre con el mismo dedo puede ser cansado, por lo que  el poder reasignar 
controles sería muy beneficioso. 
 
• Proporcionar un método de control simplificado.  Se propone que los juegos cuenten con 
un método de control alternativo que sea simplificado para las personas que han de jugar 
con menos controles. 
 
• Proporcionar una gama de dificultades amplia. Se propone la creación de niveles fáciles 
para personas con dificultades, y se alienta a los diseñadores a incluir la opción aunque no 
esté pensada para la mayoría de los jugadores. 
 
• Proporcionar asistencia al jugador. Incluir opciones como invencibilidad, modos de pueblo 
fantasma (mundo libre de obstáculos que se puede explorar al antojo del jugador), 
ayudaría a jugadores frustrados a jugar a su propio ritmo.  
 
• Indicar en la cubierta del juego las características de accesibilidad. No sería muy 
complicado, para los creadores de videojuegos, incluir un sistema estandarizado que 
informara a los usuarios sobre el nivel de accesibilidad del juego. 
 
• Considerar la posibilidad del acceso universal. En todo caso, el objetivo final de los 
diseñadores debería de ser conseguir llegar al mayor  número posible de personas. 
 
De hecho, como venimos hablando en líneas anteriores, nuevas consolas como la Wii, Nintendo DS 
y dispositivos que permiten una reducción significativa del número de controles en los mandos 
como el Eye Toy y Kinect, permiten ampliar de manera significativa el rango de edad para el que se 
diseñan los softwares. Un cambio que el propio mercado ha dejado patente en los últimos años, 
llegando a aficionar a los videojuegos a adultos y mayores que antes no tenían ningún interés en 
ellos. 
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6.2.3.2 Adaptación de videoconsolas al ámbito hospitalario 
 
Diferentes fundaciones y organizaciones sin ánimo de lucro, en colaboración con grandes empresas 
como Nintendo y Microsoft, han desarrollado versiones de sus consolas Wii y Xbox para que los niños y 
adolescentes, que se encuentren hospitalizados puedan tener acceso a los videojuegos. 
 
Microsoft, en el 2008 llegó a un acuerdo con la asociación “Companions in Courage”, una asociación sin 
ánimo de lucro que apoya a los niños hospitalizados y a sus familias. Esta asociación fue creada en 1997 
y se dedica a instalar salas de juegos interactivos en los hospitales de EEUU. Gracias a este acuerdo y 
comenzando por los hospitales de California, Seattle y Nueva York, Microsoft ha empezado a distribuir 
stands de su consola XboxLive que además de juegos incluye películas, contenidos de televisión y una 
conexión segura para que los niños hospitalizados puedan estar en contacto con otros niños que estén 
en otros hospitales, haciendo nuevas amistades.  
 
Estos aparatos están específicamente diseñados para que se adapten a las condiciones de las 
habitaciones hospitalarias. El diseño ergonómico de estos stands, en el que la consola y la televisión se 
encuentran sobre una única plataforma con ruedas, permite que sean fácilmente transportables de una 
cama a otra. Incorporan un disco duro en el que se almacenan los videojuegos, evitando así que los 
niños tengan que levantarse para cambiar el DVD. 
 
 
Estand XboxLive especialmente diseñada para hospitales. Fuente: http://cic16.org/news-xbox.asp 
 
 
Esta iniciativa es similar a la de Nintendo. En su caso, el proyecto llamado Starlight Starbright's Wii Fun 
Center se desarrolla con la fundación Starbright. Esta fundación, sin ánimo de lucro, está centrada en 
proporcionar recursos a los niños y adolescentes hospitalizados, desde medios de entretenimiento para 
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pasar las largas horas en el hospital, hasta recursos multimedia sobre cómo afrontar las enfermedades 
más graves como el cáncer, explicando el proceso de la enfermedad y la manera de enfrentarse a los 
duros tratamientos que conllevan, mediante materiales adaptados a la edad de los chavales.  
 
Esta fundación, con bastantes años de trayectoria, fue también pionera en poner al alcance de los 
chavales una red social con la que poder chatear y compartir tiempo, no sólo con otros adolescentes 
que se encuentran en el mismo hospital, sino con los de otros hospitales o incluso con aquéllos que se 
encuentran en su casa en período de convalecencia. Como hemos visto, la necesidad de hablar con 
personas de la misma edad y que tengan experiencias similares, sobre todo en la edad de la 
adolescencia, lo convierte en una herramienta muy útil para los chavales hospitalizados. 
 
Como veremos también más  adelante, uno de los mayores problemas en los hospitales españoles es 
que las actividades y los ordenadores se suelen encontrar sólo en salas preparadas para ello, existiendo  
restricciones para aquéllos jóvenes que no se pueden levantar de la cama. Con estos stands, el 
aislamiento y la imposibilidad de desplazarse por las diferentes zonas del hospital quedan mitigados en 
parte. 
 
 
 
Estand Starlight Starbright's Wii Fun Center  diseñado específicamente para uso hospitalario.  
Fuente: http://www.starlight.org/home.aspx?aspxerrorpath=/site/lookup.asp  
 
 
En la página web de  la fundación Starlight (http://www.starlight.org) encontramos una nota de un 
padre explicando lo que para él y para su hija, que estaba gravemente enferma, supuso el acceso a uno 
de estos stands durante su hospitalización: 
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“I never considered myself to be an emotional person before Leia got sick. But as a parent, 
nothing is harder than to watch your child suffer and feel helpless to do anything. You try to 
assure your child that everything will be okay, but words just don’t help. It still brings tears to 
my eyes to think about how awful those first days were. After several days in isolation, the 
hospital’s child life team wheeled a Starlight Fun Center into her room. I watched as, for the first 
time since her attack, Leia’s entire face lit up and she looked like my happy 6-year-old girl. For 
the rest of her stay, she was able to play her favorite video games and watch movie after movie. 
It may seem like such a simple thing, but those games and movies took her mind off the pain 
and misery and began to heal her battered spirit.” 
 
Es un testimonio sobrecogedor, en el que un padre narra la impotencia que siente al ver sufrir a su hija 
sin poder hacer nada para mitigar su dolor y su preocupación. Cuenta cómo tras unos días en una 
habitación aislada, trajeron un stand con una videoconsola que además contenía películas y cómo en su 
cara se dibujó la primera sonrisa en muchos días así como que su estado de ánimo mejoró 
notablemente. Narra el antes y el después de este acontecimiento en su estancia en el hospital. 
Finalmente, en la entrevista el padre cuenta cómo esponsorizaron otros stands para ayudar a otros 
niños, renunciando incluso a sus vacaciones. Este sentimiento de solidaridad, de agradecimiento y de 
formar parte de un grupo especial, destaca en este testimonio haciéndonos reflexionar sobre la 
importancia social de esta investigación. 
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6.3 SOFTWARE DISEÑADO ESPECÍFICAMENTE PARA DIFERENTES ÁMBITOS DE SALUD 
 
6.3.1 Videojuegos diseñados específicamente para la Prevención y Promoción de la Salud (Educación 
para la Salud) 
 
Muchas de las investigaciones sobre videojuegos y salud están relacionadas con la Educación para la 
Salud. La utilización de videojuegos en ámbitos educativos empieza a ser una práctica cada vez más 
extendida que ya cuenta con bastantes publicaciones sobre los diversos aspectos de su aplicación. Pero, 
¿qué sucede si además de las posibilidades educativas que ya de por sí muchos videojuegos ofrecen al 
profesor, se diseñan videojuegos que acerquen objetivos de temas transversales como la Educación 
para la Salud al aula? Entonces nos encontramos con videojuegos y aplicaciones multimedia que versan 
sobre los diferentes temas que aborda la Educación para la Salud, desde la búsqueda de nuevas vías de 
comunicación. 
 
Actualmente podemos decir que la Educación para la Salud debe pretender que los alumnos desarrollen 
hábitos y costumbres sanos, que los valoren como uno de los aspectos básicos de la calidad de vida y que 
rehacen las pautas de comportamiento que no conducen a la adquisición de un bienestar físico y mental 
(ITE 2009). Es decir, la Educación para la Salud se entiende como una estrategia para favorecer estilos de 
vida sanos y modificar comportamientos nocivos. 
 
Los objetivos necesarios para alcanzar la sensibilización sobre los hábitos saludables que permitan una 
vida sana plena son los siguientes: 
 
• En Primaria: Conocer y apreciar el propio cuerpo y contribuir a su desarrollo aceptando 
hábitos de salud y bienestar, valorando las repercusiones de determinadas conductas sobre 
la salud y la calidad de vida. 
 
• En Secundaria: Conocer y comprender los aspectos básicos del funcionamiento del propio 
cuerpo y de las consecuencias, para la salud individual y colectiva de los acto, y las 
decisiones personales, valorando los beneficios que suponen los hábitos del ejercicio físico, 
de la higiene y de una alimentación equilibrada, así como llevar una vida sana. 
 
La evolución del concepto de salud desde el modelo biomédico de la no-enfermedad ha evolucionado 
hacia un concepto integral del proceso salud/enfermedad en el que lo social tiene especial relevancia 
asumiendo dos vertientes fundamentales:   
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• Prevención. Existe ya una conciencia social sobre la necesidad de programas de prevención 
de enfermedades frente al tratamiento a posteriori. 
 
• Promoción para la salud. Existe la necesidad de crear métodos educativos para la salud 
que modifiquen los hábitos. 
 
Entendiendo la salud como el eje del bienestar o la calidad de vida, empezamos a tomar conciencia de 
un término que engloba aspectos sociales, psicológicos, físicos etc, no sólo la no-enfermedad y nos 
acercamos al concepto de salud integral que es eje fundamental del Proyecto Curarte I+D. 
 
Dentro de los temas que trata la Educación para la Salud, los más comunes son los relacionados con la 
educación sexual, el uso y abuso de drogas (legales e ilegales) y la educación alimenticia (ITE 2009). Además 
de los temas mencionados, la Educación para la Salud también ha de trabajar la prevención y control de 
enfermedades. A continuación mostraremos ejemplos de videojuegosque abordan estos aspectos. 
 
6.3.1.1 Educación sexual 
 
Trivial conoce Educación Sexual http://www.ametsasoft.net/index_esp.htm.  
 
Este es un videojuego de la empresa Ametsasoft, centrado en la educación sexual, que lejos de 
incomodar a los jugadores con preguntas sobre sexualidad, aborda el tema de una forma divertida y 
educativa.  Bajo las dinámicas de juego del Trivial tradicional, se propone una actividad entretenida en la 
que hasta cuatro jugadores, pondrán a prueba sus conocimientos en anatomía reproductiva, métodos 
anticonceptivos, salud, comportamiento sexual, enfermedades de transmisión sexual, embarazo y 
curiosidades. 
 
 
Trivial conoce Educación Sexual. Fuente: http://www.ametsasoft.net/index_esp.htm 
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Este juego es un buen ejemplo de videojuegos educativos dentro del ámbito de la salud, que bajo forma 
y dinámicas de juegos tradicionales, nos ofrece pasar un rato agradable, con el fin de instruirnos en 
algún aspecto de la salud. 
 
6.3.1.2 Prevención y control de enfermedades 
 
Eye OK http://eyeok.aido.es/  
 
Este videojuego info-educativo sobre salud visual tiene por finalidades el entretenimiento del usuario, el 
aprendizaje de buenas prácticas sobre salud visual y la realización de test útiles tanto para el profesional 
como para el educador. Sus actividades permiten la detección y posibilitan la prevención de problemas 
visuales mientras que enseña buenas prácticas de salud visual desde un entorno lúdico. 
 
Aunque los jugadores serán en un principio la población infantil y juvenil, el videojuego va dirigido a 
padres, educadores y centros de formación que podrán detectar problemas visuales. También está 
pensado para que los profesionales de la visión tengan disponibles contenidos digitales para la 
realización de test ópticos.  
 
 
Videojuego Eye Ok destinado al aprendizaje de buenas prácticas en  salud visual y a  la realización de test 
visuales. Fuente: http://eyeok.aido.es/ 
 
 
Pamoja Mtaani http://hivfreegeneration.warnerbros.com/ 
 
Este videojuego centra sus esfuerzos en la prevención y control de enfermedades de transmisión sexual. 
Pamoja Mtaani (Juntos en el barrio) es un videojuego multijugador para PC basado en un mundo  3D abierto 
para jugar on-line y que ha sido creado por Warner Bros Interactive Entertainment en colaboración con 
expertos del plan de Emergencia Contra el SIDA de EEUU y los desarrolladores Virtual Heroes. 
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Este videojuego ha sido galardonado con el Core Competence Business Excellence que otorga la 
organización Global Business Coalition. Esta organización lucha contra el SIDA, la tuberculosis y la 
malaria. 
 
Contiene mensajes de prevención sobre el virus del SIDA que pretenden cambiar el comportamiento de 
los jóvenes frente a esta enfermedad. Ha sido creado para los jóvenes del este de África y se puede 
jugar a él en algunos lugares públicos de Nairobi como el NYS Nairobi, Harambee Centre Mukuru y el 
Mujuru Centre of HOPE. 
 
 
Pamoja Mtaani, videojuego sobre la prevención del SIDA. Fuente: http://hivfreegeneration.warnerbros.com/ 
 
 
HIV/AIDS and Drug Abuse Maze http://teens.drugabuse.gov/havefun/hiv_Quiz.php  
 
Este es un juego, desarrollado por el National Institute of Drug Abuse, en el que el jugador tendrá que 
salir de un laberinto, respondiendo a preguntas sobre la transmisión del SIDA y el abuso de drogas para 
poder avanzar y así llegar a la meta. 
 
 
HIV/AIDS and Drug Abuse Maze. Fuente: http://teens.drugabuse.gov/havefun/hiv_Quiz.php  
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6.3.1.3 Uso y abuso de medicamentos y drogas 
 
Virtual Drug Use http://www.tavad.com/vacuna-contra-cocaina.htm 
 
Dentro de la educación sobre el uso y abuso de las drogas podemos destacar este videojuego que 
intenta hacer conscientes a los jóvenes de los problemas de la adicción a las drogas, en concreto a la 
cocaína. 
 
El juego permite la opción de correr una carrera de motos, con drogas o sin drogas. Para medir el 
impacto del videojuego, los investigadores propusieron el siguiente modo de juego: primero jugar una 
carrera tomando drogas. La ventaja de este modo es que eres casi invencible (no te puedes caer de la 
moto, saltas a enorme altura, no hay sensación de peligro) pero cada poco tiempo has de parar a tomar 
una dosis, lo que interrumpe el juego dificultando la carrera. La segunda partida será sin consumir 
drogas, lo que permite al jugador medir su propia habilidad, ya que el motorista se puede caer de la 
moto y no conduce tan deprisa, pero el juego es continuo. Al terminar las dos partidas, los 
investigadores dejaron a los jugadores elegir uno u otro modo para seguir jugando.  
 
Cuando se probó el prototipo del juego en escuelas públicas de Madrid, Tel Aviv y Nueva York, se 
trabajó con adolescentes de 12 a 17 años. Los resultados de la investigación mostraron que el 100% de 
los sujetos concluyeron que no era posible mantener el control ni ganar el juego consumiendo drogas. 
Según cuentan los investigadores, los chavales quedaron satisfechos y expresaron su deseo de seguir 
aprendiendo sobre las drogas. Algunos, incluso pidieron una copia del juego. 
 
 
En Virtual Drug Use,  el usuario puede experimentar las consecuencias de la adicción a las drogas. 
Fuente: http://www.tavad.com/vacuna-contra-cocaina.htm 
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The Booze Cruise http://boozecruisegame.pbworks.com/w/page/9135458/FrontPage  
 
En la misma línea de este juego podemos encontrar The Booze Cruise. Un videojuego de carreras en el 
que el usuario tendrá que conducir bajo los efectos del alcohol y las pastillas, experimentando la visión 
borrosa, viendo elefantes rosas, etc. 
 
 
The Booze Cruise. Fuente: http://boozecruisegame.pbworks.com/w/page/9135458/FrontPage  
 
 
Alcochol 101 Plus http://www.alcohol101plus.org/campus/ 
 
Otros, como el Alcohol 101 Plus, nos acercan a la vida universitaria a través de un campus en realidad 
virtual para tratar el consumo de alcohol y drogas desde las relaciones sociales, y la toma de decisiones 
ante  posibles situaciones pudiendo ver las consecuencias reales del consumo de alcohol y drogas. 
 
    
Alcochol 101 Plus. Fuente: http://www.alcohol101plus.org/campus/ 
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6.3.1.4 Relaciones personales y humanas, Medio Ambiente, Educación para el consumo y vida familiar 
 
Teen City http://www.dip-alicante.es/iter/teencity/teen_city_es.html 
 
La Educación para la Salud también ha de trabajar tanto las relaciones humanas y personales como  el 
medio ambiente, la educación para el consumo o la vida familiar. 
 
Para abordar este tipo de aspectos, se ha desarrollado el videojuego Teen City. Un videojuego de 
simulación basado en el planteamiento de situaciones y toma de decisiones a través de la recreación de 
rutinas diarias. Según estas decisiones variarán los valores de las barras de estado: comportamiento, 
educación, amistad, familia, salud, amor, satisfacción y dinero. 
 
Además de crear un avatar personalizado, el jugador también tiene la posibilidad de compartir el juego 
con los avatares de otros amigos.  
 
  
Videojuego Teen City. Fuente: http://www.dip-alicante.es/iter/teencity/teen_city_es.html 
 
 
City Salud http://www.citysalud.es/ 
 
City Salud es un juego online que trata la Educación para la Salud desde múltiples puntos de vista y que 
nos permite aprender valores sobre alimentación saludable, actividad física, higiene, descanso, y se 
previenen hábitos nocivos como el consumo de tabaco y alcohol.  
 
Los contenidos educativos, que los participantes pueden descargarse en forma de fichas, coinciden con 
el temario de Conocimiento del Medio y Educación Física a la vez que se potencia el uso de las TIC para 
menores de 12 años. Para completar el juego, los participantes tendrán que recorrer diferentes 
escenarios y resolver 58 pruebas recopilando información sobre salud. 
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Videojuego City Salud presentado por la fundación Pfizer. Fuente: http://educacion2.com 
 
 
6.3.1.5 Alimentación y nutrición 
 
Body Mechanics http://www.bodymechanics.tv 
 
Este es un videojuego que pretende luchar contra la obesidad infantil. Enfocado a una alimentación 
saludable y al fomento de la actividad física, este videojuego está orientado tanto para los niños como 
para proporcionar herramientas a los padres que les servirán en la educación para una alimentación y 
nutrición saludables. Habremos de unirnos al grupo de superhéroes  Body Mechanics para vencer a los 
malos y villanos (“Col Esterol” o “Free Radz”), que encontraremos en nuestro camino hacia la huida de 
Obeez City. En el pack en el que se vende el videojuego, se incluye una película sobre la historia. 
 
  
Videojuego contra la obesidad infantil Body Mechanics. Fuente: http://www.bodymechanics.tv 
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Food About http://www.alimentacionyvida.org/ 
 
Este videojuego, desarrollado por la Fundación IAB (Industria de la Alimentación y Bebidas), tiene una 
orientación didáctica que pretende que los adolescentes se familiaricen con conceptos como el IMC 
(índice de masa corporal), hidratos de carbono, proteínas, grasas, etc. que entiendan su significado y 
que tomen conciencia de la importancia de una dieta equilibrada.  
 
La fundación de la Industria de la Alimentación y Bebidas es una organización privada, sin ánimo de 
lucro, nacida en 2001 con la finalidad de mejorar la calidad de vida y el bienestar social, a través de la 
promoción de iniciativas que respondan a los retos e inquietudes que la sociedad actual demanda en 
relación con la Alimentación. 
 
Este proyecto se enmarca dentro de la Estrategia Global de la Organización Mundial de la Salud (OMS) 
para la alimentación, la actividad física y la salud. 
 
El juego consiste en elegir un personaje que ha sido definido con un índice de masa corporal y que tiene 
asignados marcadores de energía, salud, hábitos saludables, forma física y cohesión. Durante el juego, el 
jugador es el encargado de mantener estos marcadores en equilibrio eligiendo entre las opciones que le 
plantea el juego. 
 
 
Inicio del juego Food About, un videojuego para una alimentación saludable.  
Fuente: http://www.alimentacionyvida.org/  
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The incredible adventures of the amazing food detective 
https://members.kaiserpermanente.org/redirects/landingpages/afd/  
 
Este videojuego en forma de aventura gráfica, disponible en inglés y en español, pretende fomentar 
hábitos de alimentación saludables. Diseñado para niños de entre 9 y 10 años, pone a disposición de 
profesores y padres documentación de carácter educativo para una mejor guía y aprovechamiento del  
juego. 
 
El juego consiste en ser un detective que investiga una serie de casos de mala alimentación en niños. 
Según se van resolviendo los misterios, se tiene acceso tanto a actividades que se pueden realizar sin el 
ordenador, como a minijuegos sobre el tema tratado en cada misterio. 
 
   
The incredible adventures of the amazing food detective. Fuente: 
https://members.kaiserpermanente.org/kpweb/richmedia/feature/amazingFoodDetective/index.htm 
 
 
 
6.3.1.6 Conocimiento de aspectos físicos 
 
Inmune Attack http://www.fas.org/immuneattack/  
 
Este proyecto desarrollado por la FAS (Federation of American Scientists), y con un presupuesto de 1.3 
millones de euros, se nos presenta como un videojuego que pretende enseñarnos cómo funciona el 
sistema inmunológico del cuerpo humano. En un entorno en 3D y en primera persona, hemos de ir 
superando misiones y activando los diversos componentes del sistema. Para ello, sus creadores nos 
proponen un viaje con nanobots
12
 por el interior del cuerpo humano a través de tejidos y vasos 
sanguíneos. 
                                                 
12
 Robot de escala nanométrica. 
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Este videojuego se adapta a parte del temario de biología de Educación Secundaria y Bachillerato, 
presentándose como una herramienta adaptada a ciertos contenidos relacionados con la información 
para la salud y el tratamiento de enfermedades.  
 
      
Videojuego Inmune Attack Fuente: http://athomescience.blogspot.com 
 
Journey into the brain 
http://morphonix.com/software/education/science/brain/children/brain_journey_kids.php  
 
Journey into the brain acerca a los niños de entre 7 y 11 años al funcionamiento y la anatomía del 
cerebro y sus cambios durante el crecimiento. Las diferentes funciones y estructuras del cerebro están 
representadas como lugares y personajes para aprender viviendo aventuras. 
 
 
Portada del juego Journey into the brain. 
Fuente: http://morphonix.com/software/education/science/brain/children/brain_journey_kids.php 
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6.3.2 Videojuegos para la mejora de la salud 
 
Como hemos visto en las líneas anteriores, se vienen diseñando videojuegos especialmente enfocados a 
la Educación para la Salud de la población en general. Centrándose en la prevención y la promoción para 
la salud, se adaptan dinámicas de juego y personajes al servicio de objetivos educativos. La mayoría de 
las veces, se hace una distinción de edad, creando videojuegos para alumnos de determinados tramos 
educativos, relacionando así los contenidos que tratan los videojuegos con los contenidos curriculares.  
 
En las próximas líneas procederemos a mostrar algunos ejemplos sobre videojuegos que, en vez de estar 
pensados para las aulas, están pensados para ser utilizados en ámbitos hospitalarios o médicos con 
personas que padecen algún tipo de enfermedad. A la luz de los positivos resultados que están 
arrojando diferentes investigaciones, poco a poco, los expertos van desarrollando videojuegos que 
abordan diversos aspectos de la enfermedad.   
 
La tipología de las enfermedades para las que se crean este tipo de videojuegos va en aumento día tras 
día. No sólo la confirmación de que los videojuegos requieren de un nivel tan alto de atención que 
distraen a los pacientes de sus dolencias, sino que además rebajan el estrés y el miedo, sobre todo entre 
los niños que se encuentran hospitalizados.  
 
En juegos que versan sobre enfermedades concretas la finalidad es, no sólo enseñarles los procesos que 
se están llevando a cabo dentro de su cuerpo, y los mejores hábitos que pueden adoptar frente a la 
enfermedad, sino también reducir el estrés o la ansiedad derivados de los tratamientos además de 
permitirles exteriorizar las ganas de curarse y de luchar.  
 
Aunque quizá el concepto más importante que tratan de transmitir estos videojuegos es la 
desmitificación de las enfermedades, convirtiéndolas en algo más natural y menos monstruoso de lo 
que a menudo nos parecen, para mejorar no sólo la aceptación de la misma sino la no-estigmatización 
social de los pacientes. 
 
 
Re-Mission http://www.re-mission.net/  
 
El videojuego Re-Mission ha sido desarrollado por Hope Lab, una organización sin ánimo de lucro 
con sede en California (EEUU), que combina la investigación rigurosa con soluciones innovadoras 
para la mejora de la salud y la calidad de vida de los jóvenes con enfermedades como el cáncer, la 
obesidad, el autismo, la enfermedad de células falciformes, o el trastorno depresivo mayor.  Dentro 
de sus proyectos podemos encontrar ReMission, un videojuego creado específicamente para 
jóvenes con cáncer. 
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Los jugadores pilotan a Roxxi, un nanobot que en el año 2025 viaja a través de los cuerpos de los 
pacientes con cáncer para destruir las células cancerosas, luchando contra las infecciones 
bacterianas y la gestión de efectos secundarios derivados del cáncer y su tratamiento.  
 
La idea proviene de Pam Omidyar, un investigador de un laboratorio experto en inmunología y 
entusiasta de los videojuegos que pensó que un juego como este podría ser positivo para los 
jóvenes enfermos de cáncer. Para desarrollarlo, junto con los programadores y grafistas, trabajaron 
expertos en cáncer, psicólogos, y jóvenes enfermos. 
 
Una vez estuvo terminado el videojuego fue probado en un ensayo que pretendía evaluar su 
eficacia. Se utilizaron trescientos setenta y cinco jóvenes ingresados en veinticuatro centros 
médicos de EEUU, Australia y Canadá. Los datos del estudio fueron publicados en la revista médica 
Pediatrics y mostraron no sólo una mejora en la calidad de vida, en los conocimientos acerca del 
cáncer, en su confianza a la hora de hablar de la enfermedad, o en los efectos secundarios, sino que 
además los pacientes mantuvieron niveles más altos de quimioterapia en sangre durante más 
tiempo que el grupo de control. 
 
En abril de 2009, se habían distribuido más de 142.000 copias de Re-Mission en 81 países de todo el 
mundo. 
 
 
Videojuego Re-Mission. Fuente: http://www.re-mission.net/ 
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Las aventuras del Capitán Quimio http://www.royalmarsden.org/captchemo 
 
Este juego, aunque simple en el funcionamiento, es muy interesante por su origen. La historia la escribió 
en forma de cómic, Benjamin de Garis, un niño hospitalizado con 13 de años con la finalidad de explicar 
y enseñar a otros niños el proceso de la quimioterapia. Se encuentra en español gracias al trabajo de la 
Fundación Natalí Dafne Flexer de Argentina. 
  
En este juego interactivo el paciente ayuda al capitán Quimio a vencer al cáncer a base de contestar a 
preguntas sobre la enfermedad o el tratamiento, disparando y destruyendo tumores. El principal 
objetivo del juego, al igual que la intención de su creador era enseñar a los niños, amigos y familiares a 
entender la enfermedad. 
 
En la página web, además del juego en sí, podemos encontrar información de interés sobre el cáncer, su 
tratamiento, efectos secundarios e investigaciones. También podemos encontrar concursos de 
preguntas sobre la enfermedad y sobre conocimientos de Educación para la Salud. Un recurso 
interesante para el refuerzo del proceso de aprendizaje. 
 
El proyecto lo desarrolla el Royal Marsden, un hospital del Reino Unido especializado en el tratamiento y 
estudio del cáncer. 
 
        
El Capitán Quimio y el autor del cómic del que nació el juego. Fuente: 
http://www.royalmarsden.org/captchemo/index.asp?lang=es&pNav=characters&sNav=-
1&page=characters_ben.htm 
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Ben’s Game http://www.sfwish.org/site/pp.asp?c=bdJLITMAE&b=81924 
Este videojuego fue diseñado por Ben Dusking (un niño de 9 años que tenía leucemia)  junto con Eric 
Johnson, ingeniero de sistemas de la compañía LucasArts. A través de la fundación Make a Wish y con el 
apoyo de la compañía LucasArts pudieron crear un videojuego en el que el protagonista, sobre una tabla 
de surf, ha de conseguir los 7 escudos para protegerse contra algunos de los efectos secundarios del  
tratamiento contra el cáncer. 
Actualmente este juego ha sido traducido a 9 idiomas y se puede descargar de forma gratuita desde su 
página web. 
 
  
Ben’s Game a la izquierda. A la derecha Ben y Eric trabajando en "Ben's Game".  
Fuente: http://www.sfwish.org/site/pp.asp?c=bdJLITMAE&b=81924 
 
 
Minijuegos de la Asociación Española contra el Cáncer (AECC) 
https://www.aecc.es/SobreElCancer/CancerInfantil/Paginas/Cancerinfantil.aspx  
 
En su página web la AECC pone a disposición de niños y jóvenes una serie de juegos, actividades y 
materiales para que de forma amena y cercana entiendan un poco mejor la enfermedad que padecen. 
También pone a disposición de los familiares una serie de recursos que van a intentar ayudar a los 
adultos a afrontar la situación de un cáncer infantil. 
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Pagina de juegos para niños y jóvenes con cáncer.  
Fuente: https://www.aecc.es/SobreElCancer/CancerInfantil/Paginas/Cancerinfantil.aspx 
 
 
 
Zak  vs Mutantes http://www.abbottdiabetescare.com.ar/  
 
El protagonista del juego, Zak, tiene diabetes. Así lo cuenta al principio del juego. Con una breve 
explicación sobre la enfermedad y los hábitos de vida que ha de llevar un chico con diabetes, explica que 
podrá llevar una vida perfectamente normal, siempre y cuando tenga en cuenta una serie de 
costumbres. Durante la aventura que vivirá Zak, necesitará vigilar sus niveles de glucosa en sangre, 
comer para recuperar energías cuando lo necesite, hacer un poco de ejercicio y encontrar a los 
mutantes que invaden la ciudad. 
 
El juego pretende que, tanto los chicos con diabetes como sus familias, sean conscientes de que pueden 
vivir y jugar como los demás chicos si se hacen responsables de su enfermedad. 
 
 
Videojuego on-line Zak vs. Los Mutantes. Fuente: http://www.abbottdiabetescare.com.ar/ 
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Faceland http://www.do2learn.com/subscription/product_details/cd_Faceland.php   
 
Faceland es un videojuego específicamente diseñado para chavales con autismo. El videojuego pretende 
enseñarles y ayudarles a reconocer las expresiones faciales relacionadas con diferentes estados de 
ánimo (sorpresa, ira, miedo, asco, tristeza y felicidad). A través de minijuegos el programa registra los 
datos de evolución de los pacientes para que los médicos puedan hacer un seguimiento exhaustivo.    
 
 
Videojuego Faceland específicamente diseñado para ayudar a los niños autistas a reconocer las 
expresiones faciales. Fuente: http://www.do2learn.com/subscription/product_details/cd_Faceland.php 
 
 
Astrópolis http://www.autismcollaborative.org/ 
 
Astropolis es un videojuego que ha sido desarrollado por los investigadores del grupo Autism Collaborative. 
Este videojuego experimental, recoge datos neurocientíficos durante el juego para estudiar aspectos de la 
percepción, la atención y el comportamiento social de personas con autismo.  La aventura se desarrolla en el 
espacio y los jugadores habrán de supervisar la construcción de una nueva colonia gestionando recursos. 
 
    
Videojuego Astrópolis. Fuente: http://www.autismcollaborative.org/ 
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El proyecto COSPATIAL (Comunication and Social Participation: Collaborative Technologies for 
Interaction and Learning,) http://cospatial.fbk.eu/  
 
COSPATIAL es un proyecto que asocia a 5 grupos de investigación
13
 financiado por la Unión Europea. 
Este proyecto tiene como objetivo principal experimentar y desarrollar tecnologías colaborativas 
diseñadas para promover el aprendizaje de competencias sociales en niños con ASD (Desórdenes en el 
espectro del autismo).  
 
Dentro de las tecnologías con las que se experimentan encontramos dos categorías:  
 
• Colaboración en Entornos Virtuales. Los Entornos Virtuales les ayudan a aprender y a simular 
acciones, situaciones y tareas cotidianas dentro de entornos 3D que pueden personalizarse y 
que sirven de ensayo de comportamientos del mundo real.  
 
• Superficies activas compartidas. Las superficies activas son una tecnología emergente con 
nuevas aplicaciones y dispositivos con restricciones en el diseño que se basan en grandes 
superficies interactivas horizontales (mesas) o verticales (proyecciones en las paredes) en el 
que varios niños con ASD trabajan juntos.  
 
  
Entornos 3D y superficies táctiles del proyecto COSPATIAL. Fuente: http://cospatial.fbk.eu  
                                                 
13 Grupo de investigación i3 (Intelligent, Interfaces and Interaction) de la Fundación Bruno Kessler. 
Grupo HFRG (The Human Factors Research Group) de la Universidad de Nottingham. Grupo DISN 
(Disability, Inclusion and Special Needs) de la Universidad de Birmingham. LIRT (laboratory for 
Innovations in Rehabilitation Technology) de la Universidad de Haifa. La facultad de Educación de la 
Universidad de Bar-Ilan. 
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El proyecto Playmancer http://www.playmancer.eu/  
 
Playmancer es un proyecto nacido en Noviembre de 2007 que se enmarca dentro del VII Programa 
Marco Europeo en el que participan España, Austria, Suiza, Grecia e Italia. El CIBERobn (Centro de 
Investigación Biomédica en Red-Fisiopatología de la Obesidad y la Nutrición), creado en 2006 bajo la 
coordinación del Instituto de Salud Carlos III, centra su labor de investigación en el estudio de la 
obesidad, la nutrición y el ejercicio físico entre otros. A través de su Unidad de Psicología Clínica del 
Hospital barcelonés de Bellvitge, los investigadores Fernández-Aranda (coordinador de la Unidad de 
Trastornos de la Alimentación) y Jiménez (coordinadora de la Unidad de Juego Patológico y otras 
adicciones comportamentales) están diseñando aplicaciones para videojuegos con fines terapéuticos 
para ser utilizados en áreas de salud diferenciadas. Este proyecto ha sido financiado por la Unión 
Europea con 3,13 millones de Euros.
14
 
 
Los videojuegos y aplicaciones resultantes del proyecto se aplicarán a dos áreas de la salud: 
 
• Programas de rehabilitación física, soporte y modificación del estilo de vida en personas que 
hayan sufrido accidentes vasculares cerebrales. 
 
• Programas relacionados con trastornos de impulsividad, como los trastornos alimentarios y 
juego patológico. 
 
Este proyecto fue concebido con la intención de potenciar el uso de las nuevas tecnologías en 
tratamientos de diferentes enfermedades mentales. Desde esta perspectiva, los videojuegos no 
pretenden ser la terapia en sí que se aplica a diversas enfermedades, sino una estrategia adicional a la 
terapia habitual utilizada para trastornos en los que predomina la dificultad de control de impulsos, 
como los trastornos en la alimentación y la ludopatía. Según los investigadores, ambas patologías tienen 
elementos clínicos en común suficientes para permitir un diseño de videojuegos que abarquen ambas 
patologías. 
 
El videojuego que se plantea desde este proyecto va más allá de los objetivos clásicos de los videojuegos 
en cuanto a metas y objetivos (sin olvidar el componente lúdico), pretendiendo que el jugador, a través 
de juegos de estrategia y aventura (con escenarios diferentes según la patología), consiga una mayor 
capacidad de autocontrol para poder avanzar a niveles superiores de juego. Los investigadores se 
                                                 
14
 Esta iniciativa cuenta con la financiación de la Unión Europea (Séptimo Proyecto Marco, I+D/ FP7-ICT-
215839-2007), Fondo de Investigación Sanitaria (FIS/ PI081573) y del CIBEROBN (Fisopatología de la 
Obesidad y Nutrición; CB06/03) del Instituto Carlos III. 
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centran en aspectos como la impulsividad, la baja tolerancia a la frustración, el escaso autocontrol 
emocional, la dificultad en la planificación de tareas y objetivos, la baja solución de problemas, etc. 
 
El objetivo principal del proyecto es lograr cambios tangibles a nivel de actitud, conducta y emociones 
en todos aquéllos pacientes en los que se utilice, constatando así, la acción beneficiosa de los software 
como terapia adicional a la hora de abordar estas patologías. 
 
Las áreas de análisis en las que se centrará el proyecto son las siguientes: 
 
• Conceptualización, diseño y estructura del juego, teniendo en cuenta a los usuarios finales a los 
que va dirigido y los objetivos terapéuticos a conseguir. 
 
• Diseño experimental. 
 
• Aplicación y evaluación de resultados en población clínica. 
 
• Difusión de los resultados alcanzados. 
 
Los investigadores españoles, bajo la premisa de que los videojuegos favorecen el aprendizaje y la 
práctica de múltiples estrategias por parte del jugador, y apoyándose en estudios experimentales 
que dicen demostrar que las nuevas tecnologías pueden ser una alternativa terapéutica en 
programas que incluyan psico-educación, utilizan los videojuegos como medio para conseguir 
objetivos que, según los propios investigadores, serían difíciles de conseguir en otras condiciones. 
 
Es importante recalcar que dentro de la investigación a la hora de seleccionar a los pacientes, los 
investigadores han sido cuidadosos en descartar los que tuvieran antecedentes de adicción a 
videojuegos, Internet, etc. El proyecto ha sido aprobado por el Comité de Ética de Investigación 
Clínica (CEIC) del hospital de Bellvitge, cumpliendo todos los requisitos que establece la Unión 
Europea. 
 
Problemas como que no todos los pacientes tengan la misma habilidad o conocimiento de los 
videojuegos o las TIC, han sido tenidos en cuenta, incluyendo una primera fase de entrenamiento 
que puede variar en duración según la facilidad o dificultad que experimenten los jugadores. 
 
Este proyecto, al margen de las aplicaciones que resulten de él y la posterior comercialización, se 
abre a las TIC para solucionar problemas de accesibilidad que se derivan de la distancia geográfica 
entre el paciente y el lugar del tratamiento, los horarios laborales, etc, dentro del ámbito de los 
tratamientos psicológicos, y abren la puerta a un nuevo concepto de medicina que rendará en una 
mayor eficacia en la curación final de los pacientes por medio de la interacción tecnológica y 
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psicológica. Los investigadores de este proyecto piensan que el potencial de los videojuegos 
terapéuticos (por ejemplo, captación de concentración y motivación por parte de los sujetos), se 
haría extensible no sólo a estas patologías  (Kalapanidas et al 2009). 
 
     
Imágenes del proyecto Playmancer. Fuente: http://www.playmancer.eu  
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6.4 VIDEOJUEGOS COMERCIALES APLICADOS A ÁMBITOS DE SALUD 
 
La industria de los videojuegos también ha mirado hacia este ámbito enfocando ciertos productos desde 
puntos de vista muy diferentes. Un primer enfoque que ha arrasado en las listas de ventas y que tienen 
mucho que ver con la Educación para la Salud, son los videojuegos que fomentan el ejercicio físico. Este 
tipo de juegos, no sólo ha funcionado sorprendentemente bien en los mercados, sino que además ha 
ampliado la franja de edad de los usuarios.  
 
En el terreno de la neurología también se están realizando estudios para utilizar los videojuegos como 
terapia para la salud. El siguiente ejemplo que mostramos es el de un estudio realizado por Ben Herz y el 
John Morgan desde la School of Allied Health Sciences
15
.  
 
El Parkinson es una enfermedad degenerativa que afecta a la calidad de vida de los pacientes 
impidiendo, en muchas ocasiones, realizar tareas tan cotidianas como vestirse, lavarse los dientes o 
andar. El agotamiento de la dopamina, se traduce en la rigidez o desaceleración de la circulación y la 
disfunción motora. La terapia ocupacional se encarga de examinar cómo la enfermedad afecta a la vida 
del paciente (desde el punto de vista psicológico, cognitivo y sensorial). 
 
       
Varias pacientes del estudio utilizando la Wii como terapia ocupacional contra el Parkinson. 
Fuente: Medical College of Georgia. 
 
                                                 
15
 Este estudio cuenta con una financiación de 30.000 dólares de la Fundación Nacional de Parkinson de 
Estados Unidos y se desarrolla en colaboración entre el Departamento de Terapia Ocupacional y el 
programa de Trastornos del movimiento del MCG (Medical Collage of Georgia). 
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La investigación se realiza con un grupo de control que no utiliza la Wii como apoyo para la terapia 
ocupacional y otro que sí. En este último grupo, cada paciente se reúne con su terapeuta ocupacional 
una hora a la semana durante ocho semanas. La consola se utiliza en algunos casos para cuestiones de 
coordinación y equilibrio y en otros para relajarse. 
 
Como apuntan los investigadores del proyecto, los primeros resultados a corto plazo han sido 
satisfactorios, suponiendo una mejora o un alcance de los objetivos en el 98% de los casos.  
 
En una entrevista Helz, director del proyecto afirmaba lo siguiente:  
 
“La consola Wii puede  estimular la realización de actividad física, mejorar la coordinación, los 
reflejos y otros movimientos relacionados con la motricidad porque los participantes mostraron 
significativas mejoras en la rigidez, el movimiento, habilidad motora de precisión y niveles de 
energía. Aunque quizás lo más impresionante fue que los pacientes redujeron su nivel de 
depresión a cero”
16
.  
 
Otras investigaciones como el estudio publicado por Clark (2010) en la revista Gait & Posture, nos 
muestran las ventajas y desventajas que la Wii Balance Board podría tener en comparación con las 
máquinas y sistemas actuales para la realización de ejercicios y rehabilitación para el equilibrio del pie. 
  
  
Utilización de la Wii balance Board en rehabilitación para el equilibrio del pie.  
Fuente: http://rehabilitacionymedicinafisica.blogspot.com/2010/03/wii-balance-board-podria-
remplazar-las.html 
                                                 
16
 Fuente Europa Press 12 de Junio de 2009. http://www.europapress.es/salud/noticia-wii-puede-
ayudar-tratar-sintomas-parkinson-problemas-motores-depresion-estudio-20090612183443.html  
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En este estudio la Wii Balance Board se presenta como una alternativa válida ya que debido a su 
comercialización es barata (en comparación con las máquinas que se utilizan en rehabilitación), es 
portable y además es de fácil adquisición.   
 
Este estudio demuestra que los datos que recoge dicho dispositivo son válidos para el seguimiento de 
los pacientes por parte de los médicos. Quizá el problema radique en la falta de un software específico 
para la rehabilitación de ciertas dolencias concretas, permitiendo a los médicos acceder a los datos de 
las partidas o ejercicios que los pacientes realizan desde sus casas. 
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6.5 VIDEOJUEGOS COMERCIALES SOBRE CONTEXTOS MÉDIOS Y DE SALUD 
 
Otro punto de vista, desde el que los videojuegos se han aproximado a ámbitos de salud, es el de la 
simulación, tanto de profesiones médicas como de administración de centros hospitalarios. De una u 
otra manera, a nivel de educación todos tienen algo que ofrecernos aunque sea vocabulario médico, 
conocimientos de objetos de uso hospitalario, etc. A continuación presentamos una selección de los 
títulos que podemos encontrar en el mercado. 
 
 
911 Paramedic http://www.legacygames.com/download_games/861/911_paramedic/ 
 
En este videojuego de la compañía Legacy Interactive, el jugador asume la identidad de un paramédico 
que es el primero en llegar a los lugares donde han ocurrido accidentes. Tendrá que tomar decisiones 
que pueden suponer salvar o perder vidas e irá progresando, desde un técnico en emergencias médicas, 
hasta un paramédico. 
 
   
Videojuego 911 Paramedic. 
Fuente: http://www.legacygames.com/download_games/861/911_paramedic/ 
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Emergency 2012 http://e2012.deepsilver.com/en/news/index.html 
 
Emergency 2012 es la última secuela de la saga Emergency, creada por la compañía Deep Silver, en ella, el 
jugador deberá gestionar las tareas de rescate y los servicios de emergencias ante catástrofes de todo tipo.  
 
  
Emergency 2012. Fuente: http://e2012.deepsilver.com/en/news/index.html 
 
 
Anatomía de Grey: El videojuego http://www.ubi.com/ES/Games/Info.aspx?pId=7378 
  
Basado en la serie de televisión Anatomía de Grey, este videojuego de la compañía Ubisoft nos permite 
ponernos en el papel de los médicos protagonistas de la serie. Este juego permitirá a los jugadores 
tomar decisiones y explorar las relaciones existentes entre los personajes. Calificado como un 
videojuego accesible pensado para aprovechar el uso del Wii-Mote, el stylus y el ratón. 
 
   
Anatomía de Grey. Fuente: http://www.ubi.com/ES/Games/Info.aspx?pId=7378 
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House MD. El videojuego http://housemdgame.com  
 
Este videojuego, de la compañía Legacygames, basado en la serie de televisión House, nos hace 
ponernos en la piel del médico más controvertido de la televisión para resolver casos clínicos. 
 
     
Videojuego House MD. Fuente: http://housemdgame.com 
 
 
Trauma Center: New Blood http://www.atlus.com/tcnb/   
 
Markus Vaughn y Valerie Blaylock son los encargados de recorrer distintas zonas del mundo luchando 
contra todo tipo de lesiones, enfermedades y trasplantes, con un telón de fondo que tiene al Stigma, 
una poderosa enfermedad degenerativa, como principal peligro para toda la humanidad. Este juego de 
la empresa Altus, se puede jugar tanto en solitario como en modo cooperativo, aunque es más 
recomendable jugar entre dos personas. 
 
     
Trauma Center New Blood. Fuente: http://www.atlus.com/tcnb/ 
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Lifesigns: Hospital Affairs (2009) http://www.lifesigns-game.com/ 
La saga Lifesigs, desarrolladas para la consola portátil Nintendo DS, por las empresas JoWooD 
Productions Software AG y Spikese vislumbra como una secuela de Trauma Center. El argumento será 
guiar y acompañar a un joven médico que comienza su carrera como interno y que tendrá que aprender 
a salvar vidas y cuidar a los enfermos. 
 
         
Videojuego Lifesigns: Hospital Affairs. Fuente: http://www.lifesigns-game.com/ 
 
 
Hospital Tycoon http://www.codemasters.com/hospitaltycoon/ 
 
Hospital Tycoon, de la empresa Codemasters, es un juego de simulación tipo los Sims en el que, con dosis de 
humor, nos ofrece personajes e historiales médicos alocados que acaban siendo entrañables y divertidos. El 
objetivo del juego es crear y dirigir un hospital asegurándonos que todos los pacientes pueden ser tratados y 
curados de sus enfermedades. Este videojuego nos propone dos modalidades de juego: el modo historia, 
dividido en niveles, y el modo personalizado en el que empezaremos nuestro hospital desde cero.  
 
         
Hospital Tycoon. Fuente: http://www.codemasters.com/hospitaltycoon/ 
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Hysteria Hospital: Emergency Ward http://row.og-international.net/games-details.asp?gameid=5  
   
Este videojuego de la empresa Oxigen Games, nos acerca a la piel de una enfermera recientemente 
graduada en el colegio de California. Este videojuego propone un tipo de gestión de una planta 
hospitalaria diferente del resto de videojuegos relacionados con hospitales y centrados en los médicos. 
Tiene un ritmo frenético con una marcada clave de humor. 
 
      
Videojuego Hysteria Hospital Emergency Ward. Fuente: http://row.og-international.net/games-
details.asp?gameid=52 
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6.6 VIDEOJUEGOS DESTINADOS A LA FORMACIÓN DEL PERSONAL SANITARIO 
 
Estos videojuegos van dirigidos especialmente al personal sanitario, que podrá encontrar en ellos una 
herramienta de simulación para practicar y asimilar conocimientos sobre su profesión desde un entorno 
seguro y con pacientes ficticios. 
 
 HumanSim http://www.virtualheroes.com/healthcare.asp  
 
La empresa Virtual Heroes, enfoca la formación de profesionales desde un nuevo punto de vista, en el 
que los libros de texto son reemplazados por la interactividad. Su avanzada tecnología de aprendizaje 
reinventa la formación de médicos y militares a través de la tecnología. 
 
Con un alto nivel de realismo en los gráficos y en los datos fisio-farmacológicos, el videojuego Human 
Sim ofrece al personal sanitario la posibilidad de trabajar en casos poco comunes o propensos a errores.  
 
Destinado a médicos estudiantes y residentes, enfermeras, personal de emergencias e incluso 
instituciones de la salud y la educación, este videojuego fomenta la gestión en situaciones de 
emergencia poco frecuentes, o la práctica de nuevas técnicas así como la medición de la competencia 
clínica o el rendimiento bajo estrés.  
 
Videojuego Human Sim específico para el entrenamiento de personal sanitario. 
 Fuente: http://www.virtualheroes.com/healthcare.asp 
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Dental Implant Training Simulation  
http://www.breakawaygames.com/serious-games/solutions/healthcare/  
 
Este otro ejemplo de la empresa Break Away, en la misma línea que los productos de la empresa Virtual 
Heroes, propone juegos de simulación específicamente diseñados para el entrenamiento y la formación 
de profesionales. Este en concreto está diseñado para los alumnos de odontología y simula los 
procedimientos de implantes dentales en un entorno 3D bastante realista. 
 
Está orientado a que los alumnos puedan mejorar los resultados en el área de diagnóstico, en la toma de 
decisiones y en los protocolos de tratamiento. 
 
 
Videojuego Dental Implant Training Simulation específico para estudiantes de odontología.  
Fuente: http://www.breakawaygames.com/serious-games/solutions/healthcare/  
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6.7 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
A continuación presentamos la clasificación resultante del estudio desarrollado en este capítulo sobre 
los diferentes tipos de videojuegos relacionados con los ámbitos de salud. 
 
CLASIFICACIÓN DE VIDEOJUEGOS RELACIONADOS CON ÁMBITOS DE SALUD 
HARDWARE 
Dispositivos relacionados con tratamientos 
médicos 
Dispositivos para ayudar 
al tratamiento médico 
Dispositivos para el 
control del paciente 
Dispositivos relacionados con la estimulación del 
ejercicio físico 
 
Dispositivos para mejorar la accesibilidad 
Adaptaciones para 
discapacitados 
Adaptación de 
videoconsolas al ámbito 
hospitalario 
SOFTWARE 
DISEÑADOS 
ESPECÍFICAMENTE 
PARA ÁMBITOS DE 
SALUD 
Prevención y Promoción 
de la Salud 
Educación sexual 
Prevención y control de 
enfermedades 
Uso y abuso de drogas y 
medicamentos 
Relaciones personales y 
humanas, Medio 
Ambiente, Educación 
para el consumo y Vida 
Familiar 
Alimentación y nutrición 
Videojuegos para la 
mejora de la salud 
 
VIDEOJUEGOS 
COMERCIALES 
Aplicados a ámbitos de 
Salud 
 
Sobre contextos de 
Salud 
VIDEOJUEGOS 
DESTINADOS A LA 
FORMACIÓN DE 
PERSONAL SANITARIO 
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Esta clasificación resultante ha sido la parte más compleja del análisis de un tipo de videojuegos que no 
sólo es incipiente actualmente, sino que además está compuesta de investigaciones y títulos 
aparentemente dispersos e inconexos, pero del que, bajo un estudio minucioso, aflora una estructura 
clara que abarca muchos de los ámbitos relacionados con la salud.  
 
Durante esta investigación se han analizado  34 videojuegos relacionados con ámbitos de salud, de los 
cuales una gran mayoría (63%) está ligada a investigaciones científicas o sociales frente al 26% que han 
sido diseñados para su comercialización con fines lucrativos. Estos porcentajes, si bien son 
completamente orientativos, sí que es cierto que nos hablan de que actualmente hay un cierto interés 
sobre la comercialización de videojuegos relacionados con ámbitos de salud, pero que el campo de la 
investigación médica y social es más amplio. Desde este terreno se están descubriendo las múltiples 
posibilidades que los videojuegos pueden ofrecer y eso es claramente notable en la proliferación de este 
tipo de videojuegos. 
 
VIDEOJUEGOS RELACIONADOS CON ÁMBITOS DE SALUD ANALIZADOS 
 
LIGADOS A 
INVESTIGACIONES 
CIENTÍFICAS O SOCIALES 
COMERCIALES 
PARA LA FORMACIÓN DE 
PERSONAL SANITARIO 
Nº DE 
VIDEOJUEGOS 
COMENTADOS 
23 9 2 
TOTAL 34 
 
Hemos hecho un recorrido por algunas de las investigaciones, proyectos y productos más significativos 
en el momento de realizar esta investigación conociendo la existencia de dispositivos que permiten la 
utilización de videojuegos con fines médicos o saludables. También hemos conocido videojuegos que se 
han diseñado para la prevención y promoción de la salud así como videojuegos destinados a la mejora 
de la salud. Algunos videojuegos comerciales están siendo aplicados a ámbitos de salud mientras otros 
versan precisamente sobre esos ámbitos y profesiones. No hemos de olvidar que también se han 
realizado videojuegos  destinados al personal sanitario, buscando su formación y una mayor eficacia de 
actuación.  
 
Aunque los resultados de las investigaciones son muy positivos en cuanto a la ayuda para la salud que 
suponen estos videojuegos especializados, no hay investigaciones a largo plazo que demuestren su 
efectividad. Creemos que es cuestión de tiempo que, una vez demostrada dicha efectividad, se 
incremente su presencia en diferentes áreas médicas. Se necesitará incrementar la creación de software 
específico para tratamientos médicos que se sirvan de las consolas o dispositivos que se encuentran en 
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el mercado y de una amplia difusión. Siendo así los costes derivados de estas investigaciones podrían 
propiciar una aplicación de forma normalizada en el ámbito médico y educativo.  
 
La creación de dispositivos específicos necesita todavía de un reconocimiento amplio por parte del 
mundo de la medicina para que su producción sea rentable y puedan convertirse en herramientas 
cotidianas a disposición del personal sanitario. 
 
Las perspectivas son buenas y alentadoras, pero todavía queda mucho trabajo por hacer. 
 
Nuestra investigación, combinando los elementos que hemos ido estudiado hasta ahora durante todo el 
marco teórico, se asienta sobre una base sólida, aunque en los primeros inicios, en cuanto a los ejes 
Videojuegos – Educación y Videojuegos – Salud.  
 
¿Pero qué pasará si en vez diseñar videojuegos para ámbitos específicos de salud o educación o aplicar 
los videojuegos comerciales existentes a estos ámbitos, les permitimos a los niños y adolescentes que se 
encuentran en un contexto hospitalario crearlos por ellos mismos? 
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CAPÍTULO 7 
DISEÑO DE ACTIVIDADES, FORMACIÓN DE EDUCADORES Y RECURSOS ON-LINE  
 
7.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
Tras un amplio estudio teórico de los contextos en los que esta tesis doctoral se circunscribe, pasaremos 
a la puesta en práctica de nuestra investigación en un contexto real, para poder analizar y evaluar los 
resultados, con la finalidad de alcanzar los objetivos de investigación para así poder responder a las 
hipótesis que están guiando esta tesis doctoral. 
 
La puesta en práctica de esta tesis doctoral, centra sus esfuerzos en varios frentes diferentes pero 
complementarios entre sí para poder alcanzar los objetivos de investigación.  Serán los siguientes: 
 
• Actividades. 
• Formación de Educadores. 
• Recursos on-line. 
 
Cada una de estas partes será estudiada y analizada en tres fases principales que se corresponderán con 
los tres capítulos de este marco práctico: 
 
• Diseño, (Capítulo 7). 
• Implementación (1ª fase), (Capítulo 8). 
• Revisión e implementación (2ª fase), (Capítulo 9). 
 
La primera parte, que concierne a este capítulo, será la dedicada al diseño de las actividades, la 
formación de educadores y los recursos on-line. La segunda parte comprenderá la primera fase de 
implementación de estos tres frentes y en la tercera parte procederemos a revisar los resultados 
arrojados por esta primera fase para poder abordar una segunda fase en la implementación con los 
cambios  y las mejoras pertinentes. 
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7.2 USOS, COSTUMBRES Y NECESIDADES DE LAS UNIDADES HOSPITALARIAS EN LAS QUE SE 
IMPLEMENTAN LOS TALLERES CURARTE. INTRODUCCIÓN EN EL CONTEXTO 
 
Antes de comenzar a diseñar y evaluar las actividades hemos querido conocer el uso que hacen los 
menores de las ciberaulas. La predisposición de los educadores hacia los videojuegos y su uso en los 
talleres también es muy importante para nosotros si queremos adecuar la formación y las actividades a 
las necesidades de este entorno. 
 
 
• ¿Hay ordenadores en las unidades en las que vamos a trabajar? 
 
Hemos de tener en cuenta la existencia de ordenadores en cada unidad para diseñar y evaluar la 
introducción de talleres sobre creación de videojuegos. La no existencia de los mismos no es un 
impedimento, ya que la utilización de ordenadores portátiles y ultraportátiles (o netbooks) actualmente 
se encuentra lo suficientemente extendida como para que sea algo de uso cotidiano, tanto para los 
educadores como para los menores participantes. Sin embargo, la existencia o no de ordenadores en las 
unidades hace necesaria una entrevista ligeramente distinta y además introduce elementos 
diferenciadores en la experiencia y predisposición de los educadores.  
 
En el siguiente cuadro podemos ver, según las unidades en las que desarrollaremos el trabajo de campo, 
qué unidades cuentan con ordenadores y cuáles no. 
 
 
 
Dotación informática de las aulas hospitalarias en las que se realizará el trabajo de campo. 
 
 
TALLERES  PROYECTO CURARTE 
Unidad Oncología Unidad Diálisis Unidad Ciberaula Unidad Psiquiatría Unidad Ciberaula 
Hospital Gregorio Marañón Hospital 12 De Octubre 
NO HAY ORDENADORES HAY ORDENADORES 
 331 
 
7.2.1 Entrevistas a educadores con experiencia en el Proyecto Curarte I+D 
 
Se realizan entrevistas a 14 educadores que ya han participado en la realización de los talleres del 
proyecto, algunos desde el año 2007. Muchos de ellos tienen experiencia en diferentes unidades y 
aunque la duración de ésta varía, en la mayoría de los casos, los educadores han coincidido en sus 
valoraciones.  
 
En el siguiente cuadro, podemos ver las unidades hospitalarias de actuación y cuántos educadores han 
trabajado en cada una de ellas hasta la fecha: 
 
 
 
Unidades hospitalarias en las que los educadores han realizado talleres desde el año 2007. 
 
 
Para sondear la experiencia de los educadores se plantea una entrevista dividida en las siguientes 
partes: 
 
 
1. Adolescentes en la unidad de…: esta primera parte es la referida  a la unidad en la que el 
educador ha realizado talleres: frecuencia de visita, tiempo de permanencia, compañía de 
adultos, tipo de actividades que realizan por su cuenta, etc. 
PROYECTO CURARTE
Hospital Gregorio Marañón
Unidad Psiquiatría
7 de 14 
educadores
Unidad  Diálisis
3 de 14 
educadores
Unidad  
Pediatría
5 de 14 
educadores
Unidad  Oncología
4 de 14 
educadores
Hospital 12 de Octubre
Unidad Pediatría
2 de 14 
educadores
ENTREVISTA A 
EDUCADORES CON 
EXPERIENCIA EN 
CURARTE
1ª PARTE: Adolescentes en la unidad de….
2ª PARTE: Necesidades de la unidad de…
3ª PARTE: Educadores y los videojuegos
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2. Necesidades de la unidad de ….: esta segunda parte es la referida a las necesidades de la 
unidad. En ella se pregunta por la conveniencia de introducir el uso de ordenadores dentro 
de los talleres y los factores positivos o negativos, que a juicio del educador, podrían tener. 
 
3. Educadores y videojuegos: Esta tercera parte está enfocada a determinar el nivel de 
conocimientos sobre los videojuegos, la opinión respecto a los mismos y la predisposición a 
una posible formación relacionada con la creación de videojuegos. 
 
Veamos a continuación la entrevista de forma detallada: 
 
7.2.1.1 Adolescentes en la unidad de... 
 
 
 
 
• ¿Con qué frecuencia visitan los adolescentes la ciberaula? 
 
Antes de exponer las respuestas de los educadores a esta pregunta, hemos de puntualizar un par de 
aspectos. En la Unidad de Psiquiatría los pacientes se encuentran internos y son los educadores los que 
varias veces por semana visitan esta unidad. En la Unidad de Diálisis, los pacientes requieren 
ENTREVISTA A 
EDUCADORES CON 
EXPERIENCIA EN 
CURARTE
1ª PARTE:
Adolescentes en la unidad 
de….
¿Con qué frecuencia visitan la 
ciberaula?
¿Cuánto tiempo seguido pasan en 
ella?
¿Están solos o acompañados por 
sus familiares?
¿Qué hacen en el tiempo que 
pasan en la ciberaula?
¿Qué tipo de actividades 
demandan?
2ª PARTE: Necesidades de 
la unidad de…
3ª PARTE: Educadores y 
los videojuego
  
tratamiento tres veces por semana de forma continua y además se encuentran encamado
son los educadores los que visitan a los pacientes de forma individualizada. 
 
En el resto de las unidades encontramos las ciberaulas, estancias que cuentan con dotación de 
ordenadores, juegos, dvd, libros, etc y en donde se realizan los tall
parte de los adolescentes  según los educadores es la siguiente:
Como podemos ver en el gráfico, la mayoría de los educadores definen la asistencia a estas salas como 
muy frecuente (37%) o de frecuencia irregular (
 
- “En oncología los pequeños visitan la ciberaula en todo momento, pero los mayores suelen 
llevar sus propios ordenadores o prefieren otras distracciones
- “Con mucha frecuencia, 
mayores vienen porque están los ordenadores. Por ejemplo dentro de sus secciones de planta 
tienen juegos y todo eso, pero no tienen ordenadores. Por eso es muy común que vengan al 
aula. Es su manera de comunicarse con sus amigos en el exterior
- “La frecuencia es irregular y a cuenta gotas, en ocasiones pueden venir varios seguidos como 
puede ser que te encuentres en un taller en el que sólo aparezca un chic@. El trato
requieren es más bien individualizado, por lo tanto el taller se debe explicar uno por uno 
conforme van apareciendo en la ciberaula”.
 
 
                                                
17
Hospital Gregorio Marañón (H.G.M. en adelante)
18
 Hospital 12 de Octubre (H.12 O. en adelante)
Asistencia de 
frecuencia 
irregular
36%
Asistencia 
esporádica
9%
Otras respuestas
18%
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eres. La frecuencia de asistencia por 
 
 
 
36%) frente a un 18% que lo califica de esporádico. 
”. (Oncología H.G.M.
de hecho los niños pequeños vienen a jugar, sin embargo, los niños 
”. (Ciberaula
 (Ciberaula H.G.M.) 
 
 
 
Asistencia muy 
frecuente
37%
Frecuencia de asistencia a la ciberaula
s, por lo que 
 
 
17
) 
 H.12 O.
18
) 
 que 
  
 
• ¿Cuánto tiempo seguido pasan en la ciberaula?
Como se puede observar en el 
adolescentes pasan un rato (entre media hora y una hora y media) en la ciberaula (55%), frente al 36% 
que considera (o han tenido la experiencia) de que apuran el horario en el que se abre la ciberaula (2 
horas) o pasan en ella todo el tiempo que pueden.
 
- “No suelen estar demasiado, a mi juicio. Es muy poco habitual que algún adolescente llegue a 
la hora de apertura y se marche a la hora del cierre, salvo en el caso de un chico cuya edad no 
recuerdo, pero creo que era pre
vimos varios viernes seguidos. Ya al final de su período de hospitalización conseguimos que 
jugase a otro tipo de juegos y creo que incluso nos acompañó durante una parte de  uno de 
talleres, pero en general iba directo a los ordenadores y pasaba olímpicamente de nosotras
(Ciberaula, H.12 O.). 
- “Toda la apertura del aula. A veces, en función de la actividad, se suman a nuestro taller. Al 
principio del verano estaba totalmente 
otro. A medida que iban pasando los días, de alguna manera intentábamos juntar los 
ordenadores con nuestro taller…pero muy poco. Pero daba resultados muy positivos para los 
más mayores”. (Ciberaula
-“Depende de cómo se encuentren: pueden estar una media hora o menos.  En la ciberaula de 
Oncología suelen estar muy malitos. Con quien he hecho talleres o eran muy pequeños aún sin 
operar o en estado de recuperación. Alguna vez lo que han hecho es ll
porque se encuentran muy mal
 
 
 
 
Un rato (entre 
media hora y 
hora y media)
55%
334 
 
 
siguiente gráfico, la mayoría de los educadores coinciden que los 
 
-adolescente; estaba muy enganchado a los videojuegos y le 
separado: los ordenadores por un lado y el taller por 
, H.G.M.) 
egar y volverse para atrás 
”. (H.G.M.) 
El horario 
completo/ 
todo el tiempo 
que pueden
36%
Otro
9%
Tiempo de permanencia en la ciberaula
los 
”. 
 
  
 
• ¿Están solos o acompañados por sus familiares?
 
 
 
 
La mayoría de los educadores (60%) coinciden en que los adolescentes suelen acudir solos a la ciberaula
frente al 40% que dicen que acuden acompañados. Sin embargo, todos puntualizan que si están 
convalecientes de una operación reciente o se encuentran muy mal suelen ir acompañados de algún 
amigo o familiar. También hacen puntualizaciones en relación a la edad: los más pequeños sue
acompañados, mientras que los más mayores suelen ir solos.
 
-“A veces vienen con algún amigo o pariente de edad similar que está de visita, pero, si no me 
equivoco, lo más frecuente es que entren solos, aunque en ocasiones aparecen con alguno de 
sus padres, que se marchan enseguida” (
- “Los más mayores solos, y los m
a los juegos que hay por inte
ayuda de alguien para mover ratón…” (
- “Normalmente solos. Hay algún caso que vienen acompañados por algún familiar si están 
convalecientes de alguna operación” (Oncología
 
 
 
Normalmente 
acuden 
acompañados
40%
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Ciberaula, H.12 O.). 
ás pequeños acompañados. Los que son pequeños suelen jugar 
rnet. En función de si tienen vías, o brazos escayolados…necesitan 
Ciberaula, H.G.M.). 
, H.G.M.). 
 
Normalmente 
acuden solos
60%
Asistencia con amigos o familiares
 
, 
len ir 
  
• ¿Qué hacen en el tiempo que pasan en la ciberaula?
La mayoría de los educadores (77%) nos ha dicho que los adolescentes suelen ir a la ciberaula para estar 
con los ordenadores.  El restante 23% ha comentado que sólo en ocasiones algunos de los adolescentes 
han participado en las actividades que se desarrolla
 
 -“… Es tremendamente difícil lograr convencerlos para que realicen alguno de los talleres que 
tenemos preparados; normalmente nos miran con recelo cuando se lo proponemos y sólo los 
más tímidos, después de encoger los hombros, acepta
violento decir que no. No obstante, prácticamente ninguno de los que acaba realizando el taller 
se arrepiente de ello. Por lo general, las chicas suelen sentirse más atraídas por las actividades 
que les proponemos. Con ellas ha funcionado bastante bien el taller de creación de muñecos de 
trapo, una vez superado el prejuicio implícito en la palabra “muñeco”, que asocian a los 
juguetes de los niños. El taller de pegatinas o chapas suele atraer tanto a chicas como a chi
adolescentes. Para mí fue especialmente llamativo el caso del chico de 17 años al que aludía 
anteriormente, que no sólo participó activamente en este taller, sino que además mostró mucho 
interés.” (Ciberaula, H.12 O.
-“Lo primero que hacen es ir directamente al ordenador y conectarse con sus amigos vía 
Messenger, tuenti, o cualquier otra red de tipo social.”(
- “Normalmente utilizan los ordenadores, en raras excepciones quieren realizar los talleres
(Oncología, H.G.M.) 
 
 
A veces 
participan en 
actividades
23%
¿Qué hacen cuando están en la ciberaula?
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ban en la ciberaula. 
n nuestra invitación, ya que les resulta 
). 
Ciberaula, H.G.M.) 
 
Utilizar los 
ordenadores
77%  
cos 
”. 
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• ¿Qué usos le dan a los ordenadores? 
 
Dentro de las respuestas que hemos obtenido de los educadores, la mayoría han mencionado diferentes 
usos incidiendo en que, cuanto más mayores son, más uso de las redes sociales hacen en detrimento del 
tiempo de juego: 
 
- “Normalmente se conectan a Internet, hay veces que se conectan a páginas de videojuegos, pero 
no es lo más común. Cuanto más mayores son más utilizan Messenger, Tuenty, o lo que sea y la 
webcam para ver a sus amigos y hablar con ellos. Es una manera de decir que están bien.” 
(Ciberaula, H.12 O.) 
- “Comunicación con sus amigos: chatear o responder mensajes, ver videos de Youtube, escuchar 
música  y videojuegos  sencillos o incluso hacen uso de los propios juegos del Pc, tipo Buscaminas, 
Tres en raya etc.” (Ciberaula, H.G.M.) 
- “Los peques como decía juegan a juegos varios (Spiderman, Mario….) y los que son un poco más 
mayores Messenger, correo…En mi caso, alguna vez he puesto música desde el ordenador y les he 
enseñado videos como el de “muto” para completar nuestra actividad”. (Ciberaula, H.G.M.) 
 
Por lo tanto entendemos que los usos más corrientes de los ordenadores por parte de los adolescentes 
son: por un lado la comunicación con el mundo exterior en diferentes formatos (chats, e-mail o redes 
sociales) y por otro lado el uso de los ordenadores e Internet como ocio y entretenimiento (juegos web, 
videos on-line sobre todo).  
 
 
 
 
USOS MÁS CORRIENTES 
DE LOS ORDENADORES 
EN LAS CIBERAULAS
Comunicación
Chats
E-mail
Redes sociales
Entretenimiento
Juegos web
Videos on-line
  
• ¿Qué tipo de actividades demandan?
 
En esta pregunta hemos encontrado respuestas muy dispares, ya que, según los propios educadores, los 
adolescentes son muy poco comunicativos a este respecto. Un 33% aventura que lo que realmente 
sucede es que no quieren realizar actividades, simplemente ch
entrevistados, aventura que seguramente si se realizaran actividades en las se utilizaran los 
ordenadores, posiblemente éstas serían más atractivas para ellos. Un 17% dice que los chavales 
demandan actividades manuales
Unidad de Psiquiatría (donde no hay ordenadores) y a niños pequeños (que no a adolescentes), aun así 
pensamos que han de ser tenidas en cuenta en el cómputo total. Otro 17% ha mencionado
talleres”. 
 
 
- “Mmmm, yo creo que
porque, al estar hospitalizados con niños, no tienen contacto con otros chavales de su edad. Por 
eso prefieren chatear con sus amigos de fuera antes que hacer talleres con nosotras
H.12 O.) 
- “Pues al disponer de un par de horas para distraerse del aburrimiento, dolor… demandan 
actividades originales, divertidas
animación de un muñeco con plastilina la convertimos en una animación de un
diferentes personajes, y para ellos realizaron bocetos. La pena fue la falta de tiempo y q
siguiente no seguían ingresados
(Ciberaula, H.G.M.) 
Actividades 
manuales
17%
Otro tipo de 
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atear con sus amigos. Otro 33% de los 
, y aquí hemos de puntualizar que estas opiniones eran referidas a la 
 
 
 
 los adolescentes prefieren pasar el tiempo que tienen con el ordenador 
, etc. Por ejemplo una que hicimos Violeta y yo
 (en este sentido no fue una pena, fue una alegría…)
Actividades con 
el ordenador
33%
No quieren 
actividades, 
prefieren 
chatear
33%
talleres
17%
Tipo de actividades que demandan
 “otro tipo de 
 
”. (Ciberaula 
, de una 
a historia con 
ue al día 
”. 
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- “Siempre que hay actividades relacionadas con video, montaje fotográfico o referido a nuevas 
tecnologías utilizando el ordenador, suelen estar mucho más motivados y tienen más interés. Si 
ven actividades más relacionadas con pintar o dibujar, les cuesta mucho más y nos les motiva 
porque o no les gusta o piensan que son para niños pequeños y no para ellos”. (Oncología 
H.G.M.) 
-“En Psiquiatría les encanta hacer trabajos donde intervengan las habilidades manuales, estar 
entretenidos y concentrados en la acción. Les gusta hacer actividades novedosas que les 
sorprendan y no les gusta la rutina ni repetir los trabajos creativos”. (Psiquiatría, H.G.M.) 
 
7.2.1.2 Necesidades de la unidad de... 
 
Esta segunda parte es la referida a las necesidades de la unidad. En ella se pregunta por la conveniencia 
de introducir el uso de ordenadores dentro de los talleres y los factores positivos o negativos, que a 
juicio del educador, podrían tener. 
 
 
 
 
 
 
  
ENTREVISTA A 
EDUCADORES CON 
EXPERIENCIA EN 
CURARTE
1ª PARTE:
Adolescentes en 
la unidad de….
2ª PARTE: 
Necesidades de 
la unidad de…
¿Qué necesidades has observado en la 
cyberaula en relación a los talleres 
CURARTE?
¿Qué actitud adoptan los adolescentes en 
relación a los ordenadores cuando se 
propone una actividad?
¿Qué piensas que puede aportar el uso de 
los ordenadores en los talleres de la 
ciberaula?
La inclusión de talleres en los que se 
utilicen los ordenadores ¿Qué factores 
tanto positivos como negativos piensas 
que podría tener?
3ª PARTE: 
Educadores y los 
videojuegos
  
• ¿Qué necesidades has observado en la c
 
 
 
 
En la respuesta a esta pregunta encontramos diferentes ideas para mejorar el funcionamiento de los 
talleres en estos espacios. Por una parte, un 25% de los educadores apela a la mejora de las 
instalaciones (espacios más grandes, mobiliario más acorde con l
la necesidad de mayor dinamismo en los talleres y la constante necesidad de adaptación al entorno y a 
la situación de los pacientes (estado de ánimo, impedimentos físicos, etc). Por otra parte otro 25%, 
apeló a la necesidad de utilizar los ordenadores en los talleres para conseguir una mayor participación 
por parte de los adolescentes. Un 17%
tener mejor dotación informática (software, proyectores, etc)
esta herramienta. Sólo un 8% de los educadores respondió que se necesitarían más juegos tradicionales 
(no digitales): 
 
-“Yo creo que se deben complementar. De alguna manera los ordenadores son su brazo 
al exterior y los ta
interior. Muchos de ellos, dependiendo de la edad, usan el ordenador para hablar con 
sus amigos, familiares o ver las últimas noticias de sus grupos musicales, o series… Ante 
la comunicación con los amigos 
necesario pero por el resto creo que debemos hacer competencia. 
presentaciones en P
distinto al que están acostumbrados con Internet creo que sería un logro. El día que les 
pusimos animaciones, vieron que Internet tiene otro uso posible y es buscar artistas, 
Dinamismo en 
los talleres/ 
adaptarse en 
todo momento
25%
Mejor dotación 
informática
17%
Más juegos 
tradicionales (no 
digitales)
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as actividades, etc.) Otro 25% habla de 
, también hablando de ordenadores, remarcó la necesidad de 
, para poder realizar talleres utilizando 
lleres que llevamos aunque vengamos del exterior siguen siendo en
y familiares no competiría, porque considero q
ower Point ya es mucho pero si logramos enseñarles otro uso 
Talleres en los 
que se utilicen 
los ordenadores
25%
Mejora de las 
instalaciones 
(espacios, 
mobiliario…)
25%
8%
Necesidades de las ciberaulas
? 
 
 el 
ue les es 
Con nuestras 
  
dibujantes, o buscar animales y países (es
animales.)”. (Ciberaula
- “Vendría bien 
movilidad reducida, y no por ello deberían  dejar de disfrutar de estos materiales; 
quizás una pared de proyección, para mejorar la visualización en grupo…
H.G.M.) 
- “Mayor espacio de trabajo, más sillas y mesas de 
algunos programas para trabajar con video, foto e Internet
 
 
• ¿Qué actitud adoptan los adolescentes en relación a los ordenadores cuando se propone una 
actividad? 
 
 
La mayoría de los educadores (46%) piensa que a los adolescentes no les interesan o les aburren las 
actividades que proponen y prefieren estar con el ordenador. Sin embargo, un 27% defiende la idea de 
que si la actividad es buena, no hay ningún problema, e
cuesta un poco y no suelen ser muy entusiastas. Un 27% ha realizado talleres en los que han utilizado el 
ordenador no sólo para ver el Power Point de explicación inicial, sino para realizar la actividad del tall
propiamente dicha y han comentado la alta motivación de los participantes. 
 
- “(…) el taller de cine que realicé en 
porque en Diálisis los adolescentes suelen dormirse debido a su tratamient
actividades relacionadas con los ordenadores se motivan muchísimo y trabajan mucho mejor 
que con actividades meramente manuales: collages, dibujar, modelar… “
Al realizar 
actividades que 
requieren 
ordenadores, se 
han motivado 
mucho
27%
Si la actividad es 
buena, no hay 
ningún problema
27%
Actitud frente al ordenador cuando se propone una actividad
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, H.G.M.) 
un proyector y ordenadores portátiles, puesto que hay chicos con 
trabajo y que los ordenadores tenga 
”. (Ciberaula
 
so sí puntualizando que al principio siempre 
 
Diálisis en el verano del 2008, y fue realmente espectacular, 
(Diálisis
Les interesa el 
ordenador no la 
actividad (se 
aburren o no les 
interesa)
46%
aíses y sus 
” (Oncología, 
, H.G.M.) 
 
er 
o, pero al realizar 
, H.G.M.) 
  
- “No he tenido la oportunidad de trabajar con adolescentes
con los Power Point. En este último caso, observan la propuesta del taller y se debate un 
poquito, pero sin mucho empeño, la verdad, salvo alguna excepción”
-“Al principio parecen distraerse 
personales, pero si la actividad les gusta no hay problemas
- “En la mayoría de los casos, como decía antes, en cuanto entran van directamente a sentarse 
frente a ellos, por lo que nos resulta bastante difícil que alguna de nuestras propuestas de 
talleres les resulten más atractivas que aquéllos. Cuando les formulamos la propuesta, a veces 
dudan un poco, pero siguen mirando los ordenadores de reojo. Cuando nos sentamos con ello
para ver juntos las presentaciones de Power Point y les hacemos preguntas para que 
intervengan y aporten su opinión para tratar de que generen su propio conocimiento, a menudo 
acaba por hacérseles un poco pesadas y miran hacia atrás, como para calcular c
ordenadores hay y si quedará alguno libre para sentarse cuando acabe la explicación (…).”
(Ciberaula, H.12 O.) 
 
 
• ¿Qué piensas que puede aportar el uso de los orde
 
La gran mayoría de los educadores (73%) co
supondría más motivación, más participación y una actitud más receptiva a dichos talleres que a los 
tradicionales. Algunos de ellos lo califican como necesario (18%) y otros
podría funcionar (9%). 
 
-“Puede aportar todo, porque para ellos es una  herramienta que conocen
usos que ellos no son capaces de percibir, porque ellos tienen muy claros los usos a los que están 
acostumbrados pero no saben 
Es algo 
necesario
18%
Podría funcionar
¿Qué piensas que puede aportar el uso de los ordenadores en los 
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 en el ciberaula, pero sí en 
. (Diálisis
intentando mirar páginas de redes sociales, o de intereses 
”. (Oncología, H.G.M.)
nadores en los talleres de la ci
 
nsideran que el uso de los ordenadores en los talleres 
, simplemente
, que manejan. Darle 
que eso puede abrirles otras puertas. Ellos sí que se meten en 
Más 
motivación, más 
participación
73%
9%
talleres de la ciberaula?
Diálisis 
, H.G.M.) 
 
s 
uántos 
 
beraula? 
 
, piensan que 
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Youtube (www.youtube.com) y ven un video de animación por ejemplo, pero no saben cómo 
hacerlo, o no todos los niños. Les llama la atención pero no saben cómo hacerlo. Pienso que 
estarían más receptivos a este tipo de actividades, por lo menos más que a los talleres 
tradicionales.” (Ciberaula, H.12 O.) 
-“Además de la utilidad que ya tienen para nosotros en la presentación de las actividades, sería 
muy interesante incorporarlos directamente como herramienta con la que desarrollar algún tipo 
de taller, ya que resultan tan atractivos para los usuarios del espacio mencionado.” (Ciberaula, 
H.12 O.) 
-“Mayor motivación e interés en los adolescentes, mayor enriquecimiento y posibilidades para 
diseñar actividades en el espacio reducido que existe en la ciberaula, y un mayor 
aprovechamiento del material que existe en este espacio”. (Ciberaula, H.G.M.) 
 
 
La inclusión de talleres en los que se utilicen los ordenadores ¿Qué factores tanto positivos como 
negativos piensas que podría tener? 
 
FACTORES POSITIVOS  FACTORES NEGATIVOS 
• Facilitaría la actividad. 
• Aprenderían otros usos del ordenador. 
• Aprenderían a manejar una herramienta 
imprescindible hoy en día. 
• Comodidad, modernidad. 
• Se conseguiría que se implicasen más. 
• Llamaría su atención. 
• Se identificarían más con la herramienta. 
• Podrían compaginar fácilmente la creación 
artística y el componente lúdico (objetivo 
principal de los talleres curArte). 
• Sentirían que son actividades diseñadas 
para ellos. 
• Podrían aprender jugando a algo que en 
los colegios no les enseñan. 
• Podrían continuar el trabajo fuera del 
hospital. 
• En Diálisis podrían controlar la situación  
porque sólo tendrían que manejar el 
ordenador. 
• Podrían aprender a autogestionar el 
tiempo delante de Internet, buscar 
 • Fomentaría el aislamiento si no se 
trabaja en grupo. 
• No están suficiente tiempo para realizar 
talleres de varios días. 
• Sería bueno sólo para los adolescentes 
encamados. A mí me gusta más que se 
relacionen fuera de la red virtual. 
• Se reafirmarían en la idea de que para 
hacer algo divertido se necesita el 
ordenador. 
• Tendríamos problemas con los permisos 
de los ordenadores y la instalación de 
software, etc, en la ciberaula. 
• En Psiquiatría podría haber factores 
negativos derivados de sus patologías. 
Se necesitarían psicólogos que 
controlaran el proceso. 
• No encuentro ninguno. 
• Se les privaría de experimentación con 
materiales más tradicionales. 
• Algunos no saben ni encender el 
ordenador, por lo que realizar un taller 
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información relevante, aprender algo de 
Arte y conocer herramientas gráficas. 
• Podría ofrecerse una visión crítica y 
reflexiva sobre los videojuegos. 
 
puede ser muy complicado. 
• Nada, puesto que un taller con 
ordenador es algo controlado por el 
educador en Diálisis. 
 
 
 
En las respuestas a esta pregunta la mayoría de los educadores (60%) coinciden en que la inclusión de 
los ordenadores en los talleres llamaría la atención de los chavales facilitando la realización de la 
actividad, haría que se implicasen más en ella o les haría sentir que dichas actividades han sido 
diseñadas para ellos.  
 
El 71% de los entrevistados piensa que los chicos y chicas que participen de dichos talleres aprenderían 
algo: El 28% consideran que los chavales podrían aprender otros usos del ordenador diferentes al uso 
cotidiano que le dan como chatear o jugar. El 15% piensan que podría ayudarles para aprender sobre 
Educación Artística. Otro 15% considera interesante que puedan aprender el uso de software. Un 8% 
considera el uso de los ordenadores positivo para aprender a gestionar el tiempo delante de Internet y 
buscar información relevante. Sólo un 8% menciona la posibilidad de aprender jugando como un factor 
positivo o “aprender jugando algo que en los colegios no les enseñan”.  
Un 8% menciona la posibilidad de que continúen el trabajo fuera del hospital. 
 
Con respecto a los factores negativos encontramos opiniones más dispersas. El 21% de los educadores 
prevé problemas logísticos derivados del borrado diario de archivos, que efectúan los ordenadores y la 
falta de permisos en los mismos para la instalación y mantenimiento de software. Dentro de estos 
problemas estaría también la necesidad de más de un educador en la sala para poder atender a los 
chavales de manera más individualizada.  
 
Otro 21% considera que el uso de los ordenadores sería un factor que ayudaría a reforzar el aislamiento 
al que se ven sometidos durante la hospitalización y que no les ayudaría a sociabilizarse con chicos 
ingresados en su misma unidad.  
 
Un 8% considera que la duración de los talleres y la hospitalización de los chavales, que suele ser corta, 
haría que faltara tiempo para la realización de este tipo de actividades. 
 
El 8% considera que utilizar el ordenador durante los talleres sería una manera de reforzar la idea de 
que sin esta máquina no pueden divertirse y otro 15% que les privaría de experimentar con otros 
materiales aunque sean más “tradicionales”. 
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Otro 8% bajo su experiencia, señala que hay chicos que no saben ni siquiera encender un ordenador por 
lo que la realización de estas actividades con ellos se vuelve excesivamente complicada. 
 
Otro 8% señala que en su utilización en la Unidad de Psiquiatría si se utilizan los ordenadores tendrían 
que ser sin Internet (ya que está prohibido), y necesitaría de un estricto control y estudio por parte de 
educadores y psicólogos.  
 
El 15% señala que no prevé ningún factor negativo. 
 
Estas opiniones nos sirven para intentar formarnos una idea de la actitud que adoptarán los educadores 
frente a la puesta en marcha de los talleres que propondremos más adelante, la situación específica a la 
que nos enfrentaremos en el hospital y las necesidades que habremos de solventar con el diseño tanto 
de la formación de educadores como en el diseño de los talleres. 
 
 
7.2.2.3 Educadores y videojuegos  
 
Esta tercera parte está enfocada a determinar el nivel de conocimientos sobre los videojuegos, la opinión 
respecto a los mismos y la predisposición a una posible formación relacionada con la creación de videojuegos. 
 
 
ENTREVISTA A 
EDUCADORES CON 
EXPERIENCIA EN 
CURARTE
1ª PARTE:
Adolescentes en la 
unidad de….
2ª PARTE: 
Necesidades de la 
unidad de…
3ª PARTE: 
Educadores y los 
videojuegos
¿Cuánto consideras que sabes sobre 
videojuegos?
Cuál es tu opinión sobre los 
videojuegos: son 
violentos, potencialmente 
educativos, simplemente una forma 
de entretenimiento, etc…?
¿Te gustaría aprender a crear 
videojuegos?
¿Consideras algo muy difícil el 
aprender y enseñar a crear 
videojuegos?
¿Crees que crear videojuegos sería 
un taller que cubriría la demanda de 
los adolescentes en la ciberalua?
  
 
• ¿Cuánto consideras que sabes de videojuegos?
 
Como podemos observar en el gráfico, la mayoría de los educadores (64%) considera que sabe poco 
sobre videojuegos, frente al 28% que dicen no saber prácticamente nada y al 8% que asegura saber 
mucho.  Algunos comentan haber jugado
 
 
• ¿Cuál es tu opinión sobre los videojuegos: son violentos, potencialmente educativos, 
simplemente una forma de entretenimiento, etc? 
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 durante la niñez, pero estar desconectados actualmente.
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Esta es, quizás, una de las preguntas más importantes que encontramos en estas entrevistas. Aquí 
podemos ver los prejuicios sobre los videojuegos que la mitad de los entrevistados tiene acerca de los 
mismos. Un 21% considera que son una pérdida de tiempo, adictivos o que aíslan socialmente. El 29% 
los califica de simple entretenimiento y frente al 50% que sí menciona posibilidades educativas que 
pueden derivarse de su uso o creación. 
 
Consideraremos dentro de los objetivos principales del curso de formación, la necesidad de ofrecer una 
visión global y lo más objetiva posible sobre los videojuegos en general, tanto a nivel de adicción, violencia, 
pérdida de tiempo como las posibilidades educativas, artísticas etc que ya vimos en el marco teórico. 
 
Frases como esta (de un educador que aseguró no saber nada sobre videojuegos) debería hacernos 
reflexionar sobre la importancia de la información teórica dentro del curso de formación: 
 
“Los niños de hoy en día solo saben jugar a eso, ese es el problema, hay que mostrarles ocio 
alternativo que les permita relacionarse con el medio que les rodea y con la sociedad, que les 
abran los ojos, no es bueno tirarse una tarde entera matando a gente (porque son los únicos 
que les suelen interesar), así como los de carreras que se piensan que el coche es algo con lo que 
correr sin control, los que pueden ser más educativos les suelen aburrir. Ni mucha calle, ni estar 
todo el día encerrados delante de la nueva caja tonta.” (Ciberaula H.G.M.) 
 
Creemos necesario que los educadores conozcan el medio en el que se van a mover o por lo menos, 
desde el punto de vista de un educador, los riesgos, ventajas o beneficios que pueden derivarse del 
ámbito en el que está trabajando o cómo utilizarlo para poder sacar el mejor rendimiento educativo.  
 
 
• ¿Te gustaría aprender a crear videojuegos? 
 
Esta pregunta pretende sondear la predisposición de los educadores ante un posible curso de formación 
como el que vamos a diseñar. Consideramos la motivación de los educadores de la misma importancia 
que la de los chavales que participen de los talleres. 
 
  
Como podemos observar en el gráfico, a la mayoría de los educadores (71%) les gustaría aprender a 
crear videojuegos. Aunque algunos entrevistados en sus respuesta
 
-“Sí que me gustaría, pero algo sencillo. Quizá cosas en plan bidimensionales, que ahora están 
tan de moda entre los modernos. 
profesional porque no soy usuaria y no me interesa el tema
algo muy complicado. Aprendería porque creo que es una herramienta útil para trabajar con 
adolescentes, que es el grupo con el que estoy llevando a cabo mi investigación. Además, 
conozco la obra de algunos artistas actuale
reflexiva y me parece un formato muy interesante.” (
-“La verdad que tiene que ser increíble crear todo un mundo, sí, es apetecible.” (
H.G.M.) 
-“Sí claro, es una herramienta út
porque consigue captar su atención. Una vez que tengas un mundo creado, con ello puedes 
hacer cualquier cosa. Es muy útil y amplio como herramienta didáctica, puedes hablar y crear un 
videojuego sobre cualquier cosa.” (
 
Este 71% de educadores predispuestos a un curso de formación como el que planteamos frente al 29% 
que no quiere o no le interesa, lo consideraremos suficiente ya que es una mayoría holgada, para seguir 
adelante con la investigación, puesto que esperamos buena acogida por parte de los futuros educadores 
(teniendo en cuenta que esta muestra es sólo orientativa).
 
 
No
21%
Me absorbería 
mucho tiempo
¿Te gustaría aprender a crear videojuegos?
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s  puntualizan:  
Yo no me apuntaría a un curso de videojuegos en plan 
 tanto como para aprender a hacer 
s que utilizan el videojuego de manera crítica y 
Psiquiatría, H.G.M.) 
il. En principio me parece que es una herramienta buena, 
Ciberaula, H.12 O.) 
 
Sí
71%
8%
 
Oncología, 
  
• ¿Consideras algo muy difícil el aprender y enseñar a crear videojuegos?
 
 
Vemos que un 36% no prevé la creación de videojuegos como algo difícil
esa dificultad dependería del grado de complejidad del juego y de la herramienta con la que los 
creáramos. Sólo el 21% lo consideró como algo difícil o muy difícil para ellos:
 
-“Supongo que depende el tipo de videojuego. Hacer algo con muchos gráficos supongo que es 
complicado, pero seguro que hay maneras de hacer cosas sencillas y divertidas.”  (
H.G.M.) 
-“Yo creo que un poco, la verdad es que asusta un poco pensar en apren
(Diálisis, H.G.M.) 
-“No sé muy bien qué decir. Como no sé mucho acerca de ordenadores, siempre que pienso en 
emplearlos para cualquier cosa creo de antemano que no voy a ser capaz, pero también es 
cierto que todo es ponerse. Si el 
más o menos rápido.”(Ciberaula
-“Depende de la herramienta, puesto que supongo que habrá muchos grados de complejidad. Es 
más lo que puede aportar que la dificultad que puede suponer.” (
 
 
 
¿Consideras difícil aprender a crear videojuegos?
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, así como un 43% comentó que 
 
der a crear videojuegos” 
programa es más o menos sencillo, probablemente aprenda 
, H.12 O.) 
Ciberaula, H.12 O.
 
Depende del 
grado de 
complejidad del 
juego y de la 
herramienta
43%
No
36%
Sí
21%
 
Psiquiatría, 
) 
  
• ¿Crees que crear videojuegos sería un taller que cubriría la demanda de los adolescentes en la 
ciberaula? 
 
La respuesta a esta pregunta es la más unánime de todas las realizadas durante las entrevistas. Un 79% 
de los educadores piensan que crear videojuegos podría ser un taller que cubriría la demanda de los 
adolescentes en la ciberaula frente a un 14% que cons
demasiado complejo para realizar en este ámbito. Un 7% opina que sería más adecuado para 
adolescentes encamados que para la ciberaula.
 
Esta pregunta también es crucial para nuestro proyecto, puesto que que
actividades que, según los educadores que han realizado talleres en el ámbito hospitalario, cubrirían la 
demanda de los adolescentes aunque sientan cierta reticencia y desconocimiento ante la creación de 
videojuegos. Se deduce de los comentarios de muchos educadores que los talleres actuales no les 
motivan o no se adaptan lo suficiente a las necesidades de los adolescentes que visitan la ciberaula, por 
lo que consideramos esta propuesta con suficiente base como para diseñar un primer
formación y evaluar su funcionamiento.
 
 
• Observaciones y sugerencias
 
Algunos de los educadores nos han hecho sugerencias muy interesantes que pasaremos a detallar a 
continuación.  
 
Educadores de las Unidades de Diálisis
proponen probar el taller también en dichas 
Mejor para 
adolescentes 
encamados
7%
No les interesaría
¿Crear videojuegos cubriría la demanda de los adolescentes en la 
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idera o bien que no les interesaría o que es algo 
 
remos diseñar y evaluar 
 
 
 y Psiquiatría, que no eran objeto de estudio en un primer momento, 
unidades argumentando que podría funcionar también:
Sí
79%
7%
No, demasiado 
complejo
7%
ciberaula?
 
 curso de 
 
 351 
 
-“Ampliar el sector no sólo a la ciberaula, sino también al campo de la Diálisis, donde la mayoría de 
los pacientes son adolescentes que les motiva mucho el tema de los videojuegos y las nuevas 
tecnologías. (Diálisis, H.G.M.)” 
-“(…) podemos probar la actividad en todas las unidades. En mi caso, yo que hago pedagogía crítica 
en la unidad de Psiquiatría Adolescente, podría diseñar un taller en el que reflexionar sobre 
metanarrativas y micronarrativas que usan el videojuego como medio.” (Psiquiatría, H.G.M.) 
-“Me parece una propuesta super interesante y sugestiva, no sólo para los adolescentes 
hospitalizados sino para las propias educadoras, es una buena manera de aprender jugando y 
ponernos al día en creación de videojuegos , pudiendo ofertar una propuesta tan diferente y que 
tanto les atrae a jóvenes como no tan jóvenes.”(Ciberaula, H.G.M.) 
 
A partir de este momento, intentaremos diseñar, tanto la formación como los talleres para que se 
adapten a las circunstancias que rigen en estas unidades en un primer taller piloto por sugerencia 
expresa de los educadores. 
 
También queríamos resaltar una observación de una educadora que nos comenta su experiencia con los 
adolescentes y los videojuegos: 
 
“Entiendo que mi visión respecto a los videojuegos puede llegar a ser negativa, pero considero que 
alteran la dimensión del tiempo y embeben el cerebro. El año pasado conviví con un adolescente que 
hacía un par de años que tenía ordenador y no dejaba de jugar a los videojuegos. Su madre me dijo 
que cuando entró el ordenador, el chico dejo de leer y dejo de salir de la habitación. En nueve meses 
de convivencia casi no articuló ninguna conversación conmigo y cuando salía del cuarto salía 
enfadado y agotado mentalmente.” (Ciberaula, H.G.M.) 
“Conversando con alguna amiga maestra, ella llega a las mismas conclusiones. Hay que aprender a 
regular la herramienta informática y ser conscientes y activos de lo que se hace con ella. Cuando se 
es niño ejerce un poder demasiado hipnótico y uno aún no regula sus obligaciones y su vida; propone 
un sistema de pasar el rato fácil, pero pasivo.” (Ciberaula, H.G.M.) 
 
Estas opiniones aunque tiene observaciones interesantes como la necesidad de regular las obligaciones 
de los pequeños y la necesidad de supervisión adulta para adquirir hábitos de juego saludables, dejan 
claro que cuentan con prejuicios sobre las posibilidades de los  videojuegos al ser considerados como un 
entretenimiento pasivo y que embebe el cerebro. Este tipo de opiniones nos refuerza la idea de que 
existe la necesidad de incluir un apartado en nuestra parte teórica que aborde dichos aspectos desde la 
información y el debate, para conseguir que la visión de los educadores hacia este recurso no esté 
basada en el desconocimiento, la desinformación y algunos mitos sobre los videojuegos.  
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7.2.2 Premisas sobre las que diseñar nuestras actividades. Revisión de las entrevistas a los educadores 
con experiencia en el Proyecto Curarte I+D 
 
• En las opiniones vertidas por los educadores, vemos que las TIC se consideran una mera 
herramienta, no un recurso o un nuevo lenguaje que conlleva la exploración de nuevas 
metodologías y planteamientos educativos. Por lo tanto consideramos muy importante incidir 
en este aspecto para el mejor desarrollo de la formación y las actividades. 
  
• Con un buen diseño y una minuciosa evaluación, el proyecto podría funcionar en todas las 
unidades en las que se trabaja actualmente: Diálisis, Psiquiatría, Oncología y Ciberaula. 
 
• Hemos de tener en cuenta que el tiempo de los talleres va a ser corto, entre media hora y una 
hora y media por regla general en la ciberaula y la Unidad de Psiquiatría. En Diálisis podemos 
extendernos un poco más. 
 
• Normalmente los chavales realizarán los talleres sin la compañía de familiares, aunque puede 
haber excepciones dependiendo del grado de convalecencia o de la edad del paciente. 
 
• En el tiempo que pasan en la ciberaula los adolescentes suelen utilizar los ordenadores y es 
complicado involucrarlos en la realización de actividades sobre todo a los más mayores. 
 
• Por regla general utilizan los ordenadores para comunicarse con el exterior a través de redes 
sociales, o chats, aunque algunas veces se les ve jugar con el ordenador. 
 
• Proponerles actividades diferentes en las que se utilice el ordenador puede ser un buen 
detonante para conseguir su atención e implicación en el taller aumentando la motivación y la 
participación. 
 
• Habremos de sortear problemas logísticos, buscar software libre, incluso portable o fácilmente 
instalable cada vez que se realice el taller. 
 
• Habrá que diseñar un taller que pueda aprovechar las ventajas de Internet en el caso de que 
éste esté disponible en la unidad y que sea perfectamente viable en aquellas unidades que o 
bien no lo tengan o como es el caso de la Unidad de Psiquiatría, que esté prohibido. 
 
• Se podría intentar aprovechar el hecho de que los chavales puedan continuar el taller desde sus 
casas tras la hospitalización. 
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• Por regla general los educadores necesitarán formación y cultura general sobre videojuegos 
para acercarse a este medio sin prejuicios o desconocimiento; y poder aplicar sus 
conocimientos educativos de la manera más efectiva posible durante los talleres. Considerar 
los videojuegos como una pérdida de tiempo o un simple entretenimiento, no ayudará en 
absoluto al pleno y satisfactorio desarrollo de los talleres. 
 
• La mayoría de los educadores entrevistados estarían dispuestos a aprender a crear videojuegos 
y no lo consideran difícil, por lo que esperamos encontrar una buena predisposición al curso de 
formación en los nuevos educadores. 
 
• Aun así tenemos la sensación de que los educadores no tendrán intención de invertir 
demasiado tiempo y esfuerzo en una actividad que consideran complementaria y fácil. Por lo 
que hemos de plantear un curso sencillo teniendo en cuenta la disparidad de procedencias y 
niveles de los educadores en relación tanto al tratamiento digital de imágenes como al manejo 
de tecnologías interactivas. 
 
• Los educadores consideran que estos talleres cubrirían las expectativas de los adolescentes, 
pero temen que por ser una actividad en la que se utiliza el ordenador, sea una actividad 
individualista y no se relacionen entre ellos. 
 
• A los participantes de los talleres, les gusta llevarse a casa el resultado del taller. Por eso hemos 
de buscar el modo de que los participantes se lleven su videojuego al término de la actividad. 
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7.3 DISEÑO DE LAS ACTIVIDADES 
 
7.3.1 Temporalización de las actividades 
 
Según nos han explicado los educadores, los talleres habrán de estar diseñados, para que tengan 
flexibilidad en su duración y no queden inconclusos, puesto que el tiempo que van a estar los 
educadores con los chavales será breve y además las hospitalizaciones son cortas, por lo que pueden no 
estar presentes en el siguiente día de taller. Esto no nos exime de encontrar una dinámica que nos 
permita retomar el trabajo de una primera sesión y ampliarlo o mejorarlo.  
 
Para que se den estas condiciones en nuestro diseño de la actividad, de las dos partes que se pueden 
trabajar en la creación de videojuegos como son la lógica del juego y la parte gráfica podemos prescindir 
de la primera para centrarnos en la segunda, que es la que nos interesa desde el punto de vista de la 
Educación Artística. Para ello, podemos proporcionar tanto a los educadores como a los chavales, un 
videojuego ya creado a modo de plantilla, sobre el que podrán modificar la parte gráfica. De esta forma, 
en poco tiempo, pueden llegar a crear su propio videojuego sin necesidad de amplios conocimientos o 
varias sesiones de trabajo. Si quisiéramos seguir trabajando otro día o pudiéramos alargar el tiempo de 
trabajo, podríamos, desde mejorar o cambiar cosas del trabajo del día anterior, hasta crear más 
pantallas, introducir efectos de sonido, etc… de esta forma logramos una actividad abierta, flexible y 
fácilmente adaptable a las necesidades de cada momento y cada adolescente.  
 
 
7.3.2 Elección de software que se utilizará en las actividades 
 
Para la elección del software que utilizaremos en nuestras actividades, primero haremos un breve 
recorrido por la oferta actual que podemos encontrar en Internet para conocer y analizar cada una de 
las herramientas más interesantes bajo diferentes criterios de idoneidad para nuestros talleres. 
 
Para ello desarrollaremos un protocolo de análisis sencillo en forma de test de valoración, pero 
directamente relacionado con las cualidades necesarias para su introducción en los hospitales. 
Tendremos en cuenta los siguientes parámetros: 
 
• Los videojuegos resultantes serán en 2D o 3D. Esto será importante porque condiciona 
sustancialmente la creación de gráficos. 
 
• Utilizan sistema Drag and Drop (arrastrar y soltar botones) o es necesario programar. Este 
sistema nos permite trabajar con iconos y lógica sencilla, sin necesidad de aprender un lenguaje 
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de programación, si bien, muchos de estos softwares contemplan la posibilidad de 
programación para los usuarios más avanzados.  
 
• Valoraremos su facilidad de uso y el tiempo necesario para “familiarizarse” con el programa. 
Cuanto menor sea éste más adecuado será para actividades breves. 
 
• Peso de los archivos necesarios. Si contemplamos la posibilidad de tener que instalar el 
programa cada día que se vaya a realizar el taller en algunas de las unidades, este es un aspecto 
a tener en cuenta porque cuanto más pequeño sea el programa, menos tiempo se habrá de 
invertir en esta fase de la actividad.  
 
• Valoraremos también la facilidad de instalación.  En la línea del punto anterior, la necesidad de 
una instalación rápida, y sin conflictos con los permisos de administración de los ordenadores, 
será valorada positivamente. 
 
• La licencia preferentemente será free-ware y open-source, para evitar posibles problemas con 
la publicación y difusión de resultados. 
 
• Editor gráfico incorporado. También, en la línea de simplificar el proceso de instalación y los 
términos de licencias, si el software desde el que creamos el juego tiene un pequeño editor de 
gráficos, por una parte será sencillo y por otro podremos trabajar todo el proceso desde un 
sólo programa. 
 
• Tendremos en cuenta también si el software ha sido diseñado para un uso educativo. Este es un 
parámetro que no condicionará, pero puede orientarnos y facilitarnos su uso con esa finalidad. 
 
• Por último valoraremos también la idoneidad del software para su utilización en nuestros 
talleres y actividades. Este parámetro nos servirá para orientarnos dentro de su temática, 
objetivos de diseño y cómo se adapta a nuestras necesidades. 
 
• Dentro de la amplia oferta que podemos encontrar actualmente en Internet se han descartado 
de este estudio aquéllos softwares en los que sean necesarios conocimientos de programación 
para la creación de videojuegos. También hemos descartado aquéllos que por su 
funcionamiento requieren mucho tiempo previo de aprendizaje o tienen un funcionamiento 
demasiado complejo para nuestros objetivos.   
 
• Hemos encontrado 7 softwares que podrían adaptarse a nuestras necesidades para la 
realización de las actividades en las diferentes unidades hospitalarias, tras descartar todos 
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aquéllos que no cumplen unos requisitos mínimos como ya hemos explicado. A continuación 
pasaremos a estudiar sus características para poder elegir el más idóneo.  
 
7.3.3.1 Análisis de los softwares potenciales 
 
RPG MAKER http://www.rpgmakerweb.com/ 
 
 
Captura de pantalla del RPG Maker. Fuente: http://www.rpgmakerweb.com/ 
 
Este es un programa que nos ayuda a crear nuestros propios videojuegos de tipo rol. A través de una 
interface sencilla, podemos personalizar nuestros propios personajes, componer los fondos gracias a sets de 
texturas e imprimir la personalidad necesaria para un juego de rol a nuestros personajes mediante una base 
de datos. Si bien es cierto que no se requiere programación en algunas versiones, en otras se habilita la 
posibilidad de añadir scripts de programación para personalizar determinadas funciones. El programa nos 
permite crear un mundo en base a sets de texturas y cuyo funcionamiento es bastante intuitivo aunque 
quizá con demasiados menús de opciones. 
 
RPG MAKER Valoración 
2D / 3D 2D 
Drag and drop/ programación Ambos 
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
3 
Peso de los archivos que conforman el programa 6 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1es muy 4 
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difícil y 5 muy fácil) 
Tipo de licencia Free 
Editor gráfico incorporado Sí (editor de mapas) 
Diseñado para uso educativo No 
Idoneidad para los talleres CurArte 4 
 
 
GAME MAKER http://www.yoyogames.com/gamemaker   
 
 
 Game Maker. Fuente: http://www.yoyogames.com/gamemaker 
 
 
Este es un programa de licencia shareware (gratuito en su versión limitada). Las funciones que ofrecen 
en esta versión son más que suficientes para la realización de nuestros talleres, puesto que la versión 
Pro, está dirigida a usuarios experimentados con conocimientos en programación. Con este programa 
podemos desarrollar todo tipo de juegos, sobre todo plataformas, puzzles, tipo comecocos etc…  de 
forma muy intuitiva. 
 
Los iconos para trabajar con drag and drop, sin tener que programar ni una línea de código, son claros y 
el programa tiene una interface intuitiva y simple. Es una herramienta potente que permite 
posibilidades más complejas en su versión Pro con su propio lenguaje, el GML. 
 
La gran ventaja de este programa es que nos permite cambiar los gráficos de una manera sencilla, 
permitiéndonos adaptar un videojuego complejo ya creado a una nueva identidad visual como era el 
objetivo para nuestras actividades.  
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GAME MAKER Valoración 
2D / 3D 2D y 3D 
Drag and drop/ programación Ambos 
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
4 
Peso de los archivos que conforman el programa 13 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1 es muy 
difícil y 5 muy fácil) 
5 
Tipo de licencia Shareware 
Editor gráfico incorporado Sí 
Diseñado para uso educativo Sí 
Idoneidad para los talleres CurArte 5 
 
 
CONSTRUCT http://www.scirra.com/forum/viewtopic.php?f=4&t=8254 
 
 
Construct. Fuente: http://www.scirra.com/forum/viewtopic.php?f=4&t=8254 
 
 
Este programa, similar al Game Maker, permite también la creación de videojuegos de manera sencilla y 
relativamente intuitiva.  Con sistema Drag and Drop, es libre y open-source pero más limitado a nivel 
profesional. La instalación al requerir DirectX es un poco más complicada a nivel de permisos que el 
Game Maker, que además puede funcionar como programa portable. El funcionamiento del programa 
es menos visual y un poco menos intuitivo que el programa Game Maker. Construct se adecua bastante 
 359 
 
bien a nuestras necesidades, pero en comparación con este último, el Game Maker lo consideramos 
más sencillo de aprender a manejar en menos tiempo.  
 
Aunque no ha sido diseñado, con fines educativos, sí es cierto que en la página oficial del programa se 
alude a posibles utilizaciones del programa por parte de profesores y alumnos, por lo que entenderemos 
que tiene usos educativos aunque no fuera el espíritu con el que nació. 
 
CONSTRUCT Valoración 
2D / 3D 2D 
Drag and drop/ programación Drag and Drop 
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
4 
Peso de los archivos que conforman el programa 64 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1es muy 
difícil y 5 muy fácil) 
3 
Tipo de licencia Free Open-Source 
Editor gráfico incorporado Sí 
Diseñado para uso educativo Sí 
Idoneidad para los talleres CurArte 4 
 
 
ALICE http://www.alice.org/  
 
 
Alice. Fuente: http://www.alice.org/ 
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Alice es un programa que se diseñó con el fin de enseñar a programar a alumnos que no tuvieran 
conocimientos previos de programación. Cuenta con el sistema Drag and Drop y trabaja con entornos y 
modelos 3D. Se pueden crear animaciones y juegos. Es un programa completo que goza de amplio 
reconocimiento pero no se adapta a nuestras necesidades, puesto que nosotros pretendemos 
centrarnos en la parte visual de la creación de videojuegos, no en la parte de la lógica y la programación. 
Es cierto que en el curso de formación y posiblemente en los talleres abordemos esta faceta, pero será 
de manera transitoria y complementaria, no como objetivo principal. 
 
ALICE Valoración 
2D / 3D 3D 
Drag and drop/ programación Ambos  
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
3 
Peso de los archivos que conforman el programa 270 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1es muy 
difícil y 5 muy fácil) 
3 
Tipo de licencia Free Open-Source 
Editor gráfico incorporado No 
Diseñado para uso educativo Sí 
Idoneidad para los talleres CurArte 2 
 
SCRATCH http://scratch.mit.edu/  
 
 
Scratch. Fuente: http://scratch.mit.edu/ 
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Este programa, con la misma orientación que Alice pretende acercar a los más pequeños y no tan 
pequeños, al mundo de la programación y la animación digital de una forma amena y visual. Utilizando 
el sistema Drag and Drop y con una interface bastante clara, aunque quizá menos visual que otros 
programas que ya hemos analizado, podemos realizar múltiples proyectos. Su página web facilita la 
publicación de trabajos que pueden ser fácilmente reaprovechados por otros usuarios. Ideal para 
talleres de animación digital, consideramos que no se ajusta a nuestras necesidades actuales ya que sus 
objetivos son diferentes a los nuestros. 
 
SCRATCH Valoración 
2D / 3D 2D 
Drag and drop/ programación Drag and Drop 
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
3 
Peso de los archivos que conforman el programa 50 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1es muy 
difícil y 5 muy fácil) 
5 
Tipo de licencia Free Open-Source 
Editor gráfico incorporado Sí 
Diseñado para uso educativo Sí 
Idoneidad para los talleres CurArte 3 
 
 
KODU http://fuse.microsoft.com/project/kodu.aspx  
 
 
Kodu. Fuente: http://fuse.microsoft.com/project/kodu.aspx  
 362 
 
 
 
El objetivo de Kodu es que crear videojuegos sea una tarea sencilla y divertida al alcance de niños y 
adultos. Este software permite editar terrenos y añadir objeto de su biblioteca 3D. Posteriormente nos 
permite, de manera muy visual programar esos objetos para crear nuestro propio videojuego. Tan 
divertido y ameno es  que ya forma parte del Canal de Juegos de la Comunidad de Xbox Live. 
 
Su orientación educativa, como otros programas, centra sus esfuerzos en la lógica de la programación. 
De una forma muy visual y divertida nos ayuda a crear nuestros propios videojuegos como si de un 
juego se tratase. Sin embargo, el apartado estético es limitado, puesto que cuenta  con su propia 
biblioteca de materiales con una estética bastante definida, que salvo la experiencia de creación del 
mundo en el que nos vamos a mover, no nos deja demasiadas alternativas.  
Sería un programa bastante adecuado para los talleres. Con algunas salvedades como por ejemplo, la 
necesidad de tenerlo instalado ya en los ordenadores, puesto que requiere una serie de herramientas o 
librerías de soporte extras (DirectX 9.0.NET Framework 3.5, XNA Framework 3.1 o Windows Installer 4.5) 
como entorno de trabajo, además del propio programa que pueden dar problemas y requerir más 
tiempo del deseable en la instalación. Otra salvedad podría ser la necesidad de más tiempo de 
formación y de uso para conseguir un juego al que se pueda jugar como una creación propia. 
Entendemos que en unidades donde la hospitalización es más larga, podríamos utilizarlo para evaluar 
sus resultados. 
KODU Valoración 
2D / 3D 3D 
Drag and drop/ programación Drag and Drop  
Facilidad de uso (de 1 a 5 donde 1 es muy difícil y 
5 muy fácil) 
5 
Peso de los archivos que conforman el programa 240 MB 
Facilidad de instalación(de 1 a 5 donde 1es muy 
difícil y 5 muy fácil) 
2 
Tipo de licencia Free Open-Source 
Editor gráfico incorporado No 
Diseñado para uso educativo Sí 
Idoneidad para los talleres CurArte 4 
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7.3.3.2 Resumen de los programas analizados 
 
En la siguiente tabla podemos ver la comparativa entre los diferentes programas analizados, así como 
las valoraciones de idoneidad que hacemos de ellos para nuestros talleres en los hospitales: 
 
Software 2D/3D Drag and drop 
/ 
Programación 
Facilidad 
de uso 
(de 1 a 
5) 
Peso de 
los 
archivos 
Facilidad 
de 
instalación 
(de 1 a 5) 
Licencia Editor 
gráfico 
incorporado 
Diseñado 
para uso 
educativo 
Idoneidad 
para 
talleres 
Curarte 
(de 1 a 5) 
RPG 
Maker 
2D Ambos 3 6 MB 4 Free ? No 4 
Game 
Maker 
2D y 
3D 
Ambos  4 13 MB 5 Shareware Sí Sí 5 
Construct 2D Drag and 
Drop 
4 64 MB 3 Free open-
source 
Sí Sí 4 
Alice 3D Ambos 3 270 MB 3 Free open-
source 
No Sí 2 
Scratch 2D Drag and 
Drop 
3 50 MB 5 Free Sí Sí 3 
Kodu 3D Drag and 
Drop 
5 240MB 2 Free No Sí 4 
 
Tras este análisis hemos elegido realizar los talleres con el software Game Maker. Un programa que nos 
permitirá trabajar fácilmente sobre la parte gráfica de nuestros videojuegos. Con una interface muy 
intuitiva y a través de iconos, podríamos abordar la lógica del juego de manera superficial en el curso de 
formación e incluso durante los talleres.  
 
Su facilidad de instalación que nos permitiría utilizar un programa desde un pen drive  y su editor gráfico 
incorporado que nos permite tratar imágenes descargadas de Internet o la creación de nuestros propios 
gráficos, hacen de él un programa bastante adecuado para su utilización en los Talleres Curarte.  
 
En posteriores etapas de nuestra investigación, nos plantearemos la posibilidad de introducir otros 
programas como el RPG Maker que nos serviría para crear videojuegos de tipo rol o  el Kodu, que nos 
permitiría crear mundos en 3D para explorarlos a la par que crear nuestros propios juegos. 
 
De momento para realizar los talleres piloto de esta investigación utilizaremos sólo el Game Maker. De 
esta forma tendremos menos variables y la evaluación será más clara. 
  
 
 
7.3.3 Cómo conseguir la documentación gráfica para la creación de videojuegos
 
Una vez que hemos elegido el software para realizar las actividades y lo
centraremos en el resto de la documentación que necesitaremos. Como hemos decidido abordar la 
parte gráfica de la creación de videojuegos, puesto que nuestra área es la 
un lado la lógica del juego, expondr
documentación en las diferentes 
 
Entendemos que tenemos tres formas diferentes de conseguir información gráfica para crear nuestros 
videojuegos: 
 
• Crear los gráficos noso
profundidad en estas primeras actividades piloto.  Primero queremos observar la dinámica del 
taller y su funcionamiento para saber de cuánto tiempo dispondremos para la actividad 
completa y cómo abordar la creación de gráficos. En cualquier caso, contamos con un 
programa (el Game Maker) que tiene incorporado un editor gráfico desde el que poder tratar 
imágenes previamente diseñadas o crearlas partiendo de cero. Si los educadores o los chavales 
quieren, estará a su disposición.
 
• Crear una “minibiblioteca” con imágenes a disposición de todos los educadores para la 
realización de los talleres. 
unidades en las que no se tenga acceso a Int
esta forma tendrán gráficos disponibles sobre los que poder trabajar. Entendemos que esta es 
una opción bastante dirigida. Por ello se ha creado una minibiblioteca que contiene casi 3.000 
archivos entre imágenes y sonidos y que nos servirán para realizar las primeras observaciones 
sobre el funcionamiento de estos talleres.
Game Maker porque han sido utilizados en los juegos demo que vienen con el programa. El 
resto de los gráficos, en su mayoría, han sido colgados en la página web oficial 
por otros usuarios para que queden a disposición del que pueda estar interesado y se facilite 
así el desarrollo de videojuegos bajo su plataforma.
 
Fuente: 
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 hemos probado, nos 
Educación Artística
emos a continuación las opciones que tenemos de conseguir esta 
unidades hospitalarias. 
tros mismos. La creación personal de los gráficos no será abordada en 
 
Esta es una opción que puede ser especialmente útil para  aquéllas 
ernet como es el caso de Psiquiatría
 Algunas de estas imágenes provienen del propio 
 Estos son algunos ejemplos:
www.yoyogames.com/gamemaker 
, dejando a 
 y Diálisis. De 
del programa 
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• Buscar imágenes en Internet. Entendemos ésta como la posibilidad más rica en cuanto a 
documentación se refiere. La posibilidad de encontrar imágenes a través de potentes 
buscadores como Google Imágenes o de bancos de imágenes y sonidos gratuitos como el del 
del Instituto de Tecnologías Educativas (Ite)
19
, es una posibilidad que permitirá a los chavales 
trabajar sobre una idea personal y crear un videojuego de la misma forma que se puede 
trabajar con el collage. 
 
Con estas tres opciones, entendemos que podemos abordar la creación artística desde un punto de vista 
no sólo educativo sino también lúdico, ameno y divertido. En nuestros talleres pilotos, propondremos a 
los educadores que dejen a los chavales elegir la temática del juego que más les interese. Según su 
funcionamiento, veremos si en posteriores revisiones es conveniente dirigir un poco más la temática del 
videojuego. 
 
7.3.4 Cómo fomentar la comunicación entre los chavales de la misma unidad 
 
Este es un aspecto que los educadores con experiencia en los talleres hospitalarios han considerado 
relevante y que para ser abordado correctamente ha de formar parte de uno de los requisitos más 
importante del diseño de nuestras actividades. 
 
Tenemos la concepción del uso de los ordenadores como un acto personal e intransferible, aventuramos 
que por el uso doméstico o laboral de los mismos. Pero es cierto que en contextos educativos o no 
formales, el compartir ordenador no es una práctica extraña. Es cierto que podemos llegar a preferir el 
uso individual del ordenador, pero la mayoría de las personas no pondríamos reparos a compartir su uso 
durante alguna actividad conjunta de manera puntual. 
 
Diseñaremos los talleres  de tal manera que pueda realizarse la actividad de formas: 
 
• De forma individual. Esto es no estrictamente cierto, desde el momento que el educador estará 
sentado al ordenador con el participante. De esta forma, o bien porque no quieran 
expresamente, o porque no haya más chavales cerca interesados en la actividad, el participante 
podrá como mínimo relacionarse con el educador. Ya que de una u otra manera el videojuego 
lo realizarán entre ambos. Así conseguimos una actividad que no sea aislante del mundo que 
les rodea y establezcan algún tipo de comunicación. 
 
• Por grupos de hasta 3 personas. Esta modalidad, en unidades como Psiquiatría, donde el taller 
se puede realizar con 8 ó 10 personas en un día habitual, será necesaria en algunas ocasiones. 
                                                 
19
 disponible desde la página web:  http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ 
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Entendemos que el número de educadores y de ordenadores es limitado, pero se intentará no 
crear grupos de más de 3 chavales y un educador por ordenador, ya que comprendemos que, 
ya no tanto la utilización del ratón como el poder ver la pantalla y lo que ella sucede es 
primordial para el pleno desarrollo de la actividad. 
 
• Grupos de más de 3 personas o varios chavales encamados. Esta es una posibilidad que se 
puede dar en unidades como Diálisis, donde en los pacientes se encuentran encamados y la 
utilización del ordenador requiere un uso individual por fuerza. La opción más sencilla para que 
en la actividad participaran el mayor número de chavales o más de uno encamado sería utilizar 
un proyector. De esta forma, el educador podría controlar el ratón y los chavales aportar las 
ideas y decisiones necesarias para la realización del taller. 
 
• El miedo de algunos educadores a que las actividades sobre videojuegos, se conviertan en 
actividades individualistas y asociales, se ven infundados bajo las actividades que estamos 
diseñando actualmente. 
 
 
7.3.5 Crear “algo” durante la realización de las actividades 
 
Otra cuestión interesante de abordar en el diseño de las actividades, y que nos ha comentado algún 
educador, es la conveniencia de que el taller sea algo que pueda acabarse. Entendemos lógico que la 
satisfacción no es la misma para cualquiera, cuando creamos algo y podemos verlo, admirarlo y 
evaluarlo como algo concluso, que cuando simplemente aportamos una parte a una obra más grande. El 
no poder ver la progresión o el resultado de dicha obra, no es que frustre necesariamente, pero sí sería 
conveniente diseñar las actividades como un taller que pueda resolverse en una hora u hora y media. El 
participante tendría la posibilidad de “contemplar” y jugar con su obra. 
 
Teniendo en cuenta que estamos hablando de creación de videojuegos, un producto audiovisual cuanto 
menos complejo y que en la mayoría de los casos comerciales lleva considerables inversiones de tiempo 
y dinero por parte de un gran equipo de expertos en diferentes campos, entendemos que hemos de 
simplificar el proceso hasta conseguir dejarlo terminado en una hora, por un chaval y un educador con 
apenas formación previa específica en la creación de videojuegos.  
 
Esto quiere decir que una parte de nuestra labor en esta investigación consiste en simplificar dicho 
proceso de creación para poder ofrecérselo no como una herramienta más, sino como un soporte y una 
técnica de creación que permita a los chavales jugar a sus propios juegos o a los de compañeros en sus 
mismas circunstancias con una formación y un tiempo de realización realmente breve. 
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Tener este aspecto en cuenta, condiciona plenamente el diseño de las actividades y nos obliga a 
centrarnos en lo que consideremos importante y dejar a un lado lo secundario. En el caso del trabajo 
con la lógica del juego, desgraciadamente, aunque es un terreno interesante pedagógicamente 
hablando, está poco explorado en muchos aspectos educativos y, aunque nos acercaría a un videojuego 
más personal y original, hemos de relegarlo a un segundo plano para centrarnos en la identidad gráfica 
de nuestro videojuego. Y sólo esto ya podría llevarnos varias sesiones de trabajo. Por lo tanto, hasta la 
creación se verá simplificada, por lo menos en esta primera fase de la investigación. 
 
Una opción para que estas condiciones se den en nuestras actividades es ofrecer juegos ya hechos para 
poder cambiar los gráficos sin tener que modificar o crear toda la lógica del juego. Bajo esta premisa 
hemos elegido el software que mejor se adaptaba a esta dinámica y que nos permite realizar estos 
cambios de forma casi intuitiva. 
 
7.3.6 ¿Cómo pueden llevarse su creación a casa los participantes? 
 
Una vez resuelto el problema de la creación como una obra que pueda ser terminada en una sesión de 
trabajo, nos encontramos otra cuestión a tener en cuenta: la posibilidad de llevárselo consigo a casa 
para poder enseñárselo a amigos y familiares. Pues bien, si estamos hablando de una obra digital, que 
por su condición de interactiva, no podemos imprimir, entonces hemos de pensar la manera de que, en 
ese mismo soporte, los chavales se lo lleven a casa. 
 
Se nos plantean diferentes alternativas: 
 
• Pen drive. Podría ser la manera más sencilla de hacerse con el videojuego creado y los archivos 
necesarios para seguir trabajando con el proyecto en casa si se desea. Sería también lógico en 
este paquete introducir el software necesario en su versión gratuita. Pero, he aquí el problema, 
un pen drive, no podemos considerarlo como un objeto de uso cotidiano en los hospitales. En 
un aula quizá sí, si el profesor (con tiempo) avisa de la necesidad del objeto. En nuestro caso, es 
una posibilidad remota que el participante tenga uno allí, por lo que no podremos considerar 
esto como la solución al problema planteado. 
 
• CD. Este soporte sería más viable si los educadores cuentan con unidades para distribuirlas 
entre los chavales que participen de los talleres. Es un soporte delicado, que puede rallarse 
durante la estancia en el hospital pero sobre todo, dependemos de que las grabadoras de los 
ordenadores de las ciberaulas funcionen y de que los ordenadores portátiles que se utilicen en 
otras unidades las tengan (actualmente cada vez menos ordenadores cuentan con ellas). 
También entendemos que necesita de otro software para la grabación de los archivos en el CD 
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y no sólo puede dar problemas el proceso de grabación, sino que además se pierde un tiempo 
útil para la actividad. 
 
• Internet. Internet se perfila pues, como nuestro mejor aliado en este caso, para hacer llegar un 
archivo digital a cualquier ordenador. Ahora bien, Internet cuenta actualmente como multitud 
de formatos que habremos de estudiar y analizar para ver cuál de ellos es el más conveniente. 
Como veremos a continuación  encontramos multitud de problemas también a este respecto. 
 
En el caso utilizar Internet como medio de que los participantes en los talleres puedan “llevarse” su 
creación y jugar con ella, e incluso seguir trabajando desde cualquier otro ordenador, entonces 
tendremos que pensar en las restricciones que nos encontramos al respecto. 
 
Actualmente podríamos acceder a los siguientes formatos web: 
 
• Página web. Este es el primer formato en el que pensamos y también el que más rápido 
descartamos por varios motivos: el primero, su complejidad de mantenimiento. Para 
conseguir una página que sea dinámica, que albergue los trabajos que se realizan en los 
talleres de forma inmediata, se necesitaría o un experto o una persona encargada de esta 
tarea; o bien dotar a los educadores los conocimientos necesarios para que ellos mismos, 
después de las actividades agreguen la formación manera individual y manual.  Además de 
esto, nos encontramos con un formato ya obsoleto, y unidireccional en sus versiones 
sencillas que sólo nos serviría para publicar tediosamente la información. Pensemos en 
otras opciones. 
 
• E-mail. El correo electrónico nos da muy pocas opciones. Por una parte el tamaño de los 
archivos es muy limitado sólo 10 MB máximo actualmente y no permite enviar archivos .exe. El 
programa Game Maker, al terminar el videojuego genera un archivo .exe, un ejecutable que 
permite ser utilizado en cualquier Pc sin necesidad de instalar ningún programa. Así que esta 
opción tampoco es viable. 
 
• Blog. La creación de un blog para seguir el desarrollo de las actividades y que sea un espacio 
donde compartir experiencias de creación y comunicación podría ser una gran idea. Podría 
servir a modo de cuaderno de bitácora para los educadores y así compartir sus experiencias, 
con sus compañeros y con los investigadores. Pero encontramos también problemas 
significativos, uno relativo a la privacidad de estas publicaciones puesto que hablamos de 
menores y esto siempre nos induce a ser cuidadosos, y como en el caso del email, los blogs no 
aceptan archivos .exe por lo que salvo para publicar experiencias no nos sirve para gran cosa. 
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• Redes sociales. Las redes sociales tipo Facebook o Tuenti no nos solucionan los problemas que 
venimos teniendo en estos otros formatos. Tenemos problemas sobre la privacidad de las 
identidades de los participantes, sobre la subida de archivos .exe y aunque tenga más 
repercusión, sólo podríamos utilizarlas para difundir información y capturas de pantalla de los 
juegos. En ningún caso se podría jugar a ellos, o los chavales podrían llevarse sus creaciones a 
casa. 
 
• Campus Virtual. Debido a los problemas con la privacidad de los menores y la imposibilidad de 
subir a la red archivos “.exe” en diferentes formatos vamos a recurrir a un formato académico 
que permite la creación y la administración de espacios restringidos de manera sencilla e 
inmediata: El Campus Virtual. Este formato, disponible para los alumnos, profesores e 
investigadores de la Universidad Complutense de Madrid, en concreto su versión sobre la 
plataforma Moodle, cubrirá con creces nuestras necesidades ya que actualmente nos permite 
que los alumnos puedan aportar al sitio cualquier tipo de archivo (incluídos los .exe) y que 
puedan comunicarse de forma sincrónica y asincrónica entre ellos y con los educadores e 
investigadores del proyecto además de ser un espacio de acceso restringido y tener un soporte 
técnico. 
 
En el siguiente gráfico procedemos a comparar todas las alternativas propuestas hasta el momento y las 
posibilidades que éstas nos ofrecen para nuestros talleres: 
 
Formatos de 
publicación 
Publicación de 
información 
relacionada 
con el taller 
Publicación de 
videojuegos 
Herramientas 
para la 
comunicación  
Espacio 
restringido 
Seguimiento y 
evaluación por 
parte de los 
investigadores  
PÁGINA WEB √ √   √ 
BLOG √    √ 
REDES 
SOCIALES 
√  √   
EMAL    √  
CAMPUS 
VIRTUAL 
√ √ √ √ √ 
  
Como podemos observar, el Campus Virtual, es el único que nos permite, de forma simultánea crear un 
espacio restringido, donde publicar de forma sencilla la información relacionada con el taller, enlaces, 
tutoriales, etc… nos permite publicar los videojuegos en un par de clicks, nos brinda la oportunidad de 
utilizar herramientas para la comunicación tanto sincrónicas como asincrónicas y nos permite la 
posibilidad de seguimiento y evaluación por parte de los investigadores.  
 370 
 
7.4 DISEÑO DE LA FORMACIÓN DE EDUCADORES 
 
En esta investigación nos hemos planteado desde un primer momento, desarrollar un curso de 
formación de educadores que nos permita difundir, aplicar y evaluar la creación de videojuegos como 
una herramienta didáctica útil para la Educación Artística.  
 
La necesidad de esta formación específicamente dirigida a educadores y por lo tanto la necesidad de 
programar e impartir un curso sobre creación de videojuegos se ve refrendada por la falta de 
conocimientos en este ámbito de la mayoría de los educadores que participan en el Proyecto Curarte y 
que, presumimos, sea algo generalizado entre la comunidad docente en general. La falta de este tipo de 
disciplinas y recursos en la formación artística de los docentes no puede si no propiciarlo. 
 
Con esta formación de educadores, conseguimos no sólo difundir entre educadores artísticos la creación 
de videojuegos, sino que a través de sus prácticas y una observación participante podremos evaluar el 
funcionamiento de estos talleres en diferentes ámbitos educativos. 
 
La formación de educadores, dentro del Proyecto Curarte se articula de la siguiente forma:  
 
• Su relación con el ámbito hospitalario. Como base de esta formación habrá de tenerse en 
cuenta que se pretende formar a los educadores que participan en dicho proyecto y que 
realizarán sus prácticas en las unidades hospitalarias. Por lo tanto el ámbito hospitalario ha de 
condicionar los contenidos de dicha formación. No obstante se tendrá en cuenta la proyección 
profesional de dichos educadores y se les orientará también en la realización de este tipo de 
talleres en otros ámbitos educativos. 
 
• Su relación con el ámbito de la Educación Artística. Los talleres que se desarrollan en las 
unidades hospitalarias están basados en el Método MuPAI, por lo tanto nuestra formación 
estará al servicio de dicho método, proporcionando herramientas y nuevas ideas para su 
aplicación.  
 
• Su relación con el Proyecto Curarte. Además de todo lo dicho hasta el momento sobre la 
relación de la presente investigación (y por lo tanto de la formación de educadores) con el 
Proyecto Curarte, la evaluación de nuestras actividades nos permitirá aportar datos al 
proyecto, convirtiéndose así en una pieza fundamental de nuestra investigación para las 
investigaciones futuras que de ella pueden derivar. 
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La primera decisión a nivel de diseño del curso de formación que tomaremos es la necesidad de, por un 
lado, desarrollar toda un parte teórica que enfoque los diferentes aspectos de los videojuegos que 
puedan interesarnos; y por otro, el desarrollo de una parte práctica que les permita a los educadores 
realizar talleres de forma independiente. 
 
Esta primera decisión, va a condicionar el diseño del curso de formación desde un primer momento y 
nos ayudará  incidir en los aspectos que consideremos más importantes. 
 
 
7.4.1 Parte Teórica 
 
Como hemos podido apreciar en la entrevista a educadores que ya han tenido experiencias dentro del 
proyecto, un 92% afirmó saber poco o nada sobre videojuegos.  
 
Entendemos que ese desconocimiento del medio del que deberán participar pueda coartar a más de un 
educador y predisponerles en una actitud negativa y de desconfianza hacia la utilización de videojuegos. 
Como hemos visto en el marco teórico, los educadores por regla general suelen sentirse intimidados 
ante la posibilidad de utilizar videojuegos en las aulas porque los alumnos pueden saber más que ellos 
sobre ese tema. 
 
Aunque por regla general eso casi siempre será así, entendemos que el profesor ha de aprender a 
colocarse en una posición informada y con unos mínimos conocimientos, pero con la mente abierta para 
ser un guía del alumno. Esto derivará irremediablemente en el reparto de poder en el aula  y nos 
acercará al aprendizaje constructivo. 
 
MÉTODO MUPAI 
EDUCACIÓN ARTÍSTICA 
FORMACIÓN DE 
EDUCADORES 
 
ADAPTACIÓN 
ÁMBITO HOSPITALARIO 
FORMACIÓN DE 
EDUCADORES 
 
EVALUACIÓN 
PROYECTO CURARTE
  
FORMACIÓN DE 
EDUCADORES 
 
 372 
 
Los contenidos de esta parte teórica se articularán en cuatro partes: 
 
• Descubriendo los videojuegos. 
• Videojuegos para la salud. 
• Videojuegos y educación. 
• Videojuegos artísticos. 
 
Veamos ahora detenidamente en qué consistirán dichas partes: 
 
7.4.1.1 Descubriendo los videojuegos 
 
El primer acercamiento será para conocer el mundo de los videojuegos comerciales desde una 
perspectiva de cultura general. Definición de videojuegos, tipos de consolas actuales, taxonomía, y los 
elementos básicos que conforman los juegos.  
 
En esta primera parte también intentaremos acercar a los educadores al mundo de los videojuegos  
reflexionando sobre ciertos aspectos que muchas veces dan lugar a visiones parceladas de la realidad, 
prejuicios o mitos y leyendas asumidos por muchos y debidos a la falta de información y la difusión de 
ideas sin fundamento científico en algunos medios de comunicación. 
 
Reflexionando sobre aspectos como la violencia o la utilidad de jugar a los videojuegos, los beneficios 
del juego saludable, la importancia de la supervisión paterna, el tiempo de juego etc, pretendemos dar 
una visión informada y más completa sobre las ideas preconcebidas que podemos todavía encontrar en 
nuestra sociedad. Se buscará el intercambio de ideas y experiencias relacionadas  con los videojuegos y 
los beneficios o perjuicios que pueden acarrear a los chavales que juegan con ellos. Este aspecto 
correspondería al análisis que hemos realizado en el Capítulo 3 y al artículo Videojuegos mitos y 
Leyendas de la cultura visual contemporánea (Perandones y García, 2009) 
 
7.4.1.2 Videojuegos para la salud 
 
El ámbito de videojuegos para la salud lo consideramos de especial importancia en este curso de 
formación y en nuestra investigación. El ámbito hospitalario en el que se realizan los talleres, hace de los 
videojuegos para la salud un antecedente importante que actúa incluso como justificante de la 
utilización de dicho recurso en este contexto. 
 
Como hemos visto en el Capítulo 6 podemos encontrar ya una amplia variedad de videojuegos que han 
sido diseñados tanto en el aspecto físico (hardware) como en el aspecto digital (software) pensando en 
una posible aplicación relacionada con cualquiera de los ámbitos que engloba la Salud. 
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Aplicaciones diseñadas concretamente para ámbitos hospitalarios y adaptaciones en dispositivos para 
que los chavales puedan jugar a videojuegos sin tener que levantarse de la cama, creemos que son de 
necesario conocimiento por parte de los educadores. 
 
7.4.1.3 Videojuegos y educación 
 
Como educadores que son, y ya que les se pedirá que desarrollen talleres (y por lo tanto actividades 
educativas) utilizando videojuegos, consideramos también de especial relevancia el acercamiento a las 
virtudes y las aplicaciones educativas de los videojuegos. 
 
Tanto desde un nivel general sobre la introducción de los videojuegos en el aula, hasta la evaluación de 
factores positivos y negativos que investigaciones científicas han demostrado tener, vislumbraremos las 
múltiples competencias y asignaturas a las que los videojuegos pueden servir. 
 
Además de una visión general sobre los videojuegos y la educación, nos acercaremos a la relación que 
los videojuegos y la Educación Artística pueden tener. En dicha relación encontraremos, como hemos 
visto en el Capítulo 4, múltiples aplicaciones tanto utilizando videojuegos ya creados y como basadas en 
la creación de videojuegos, que ya de por sí requiere de creatividad, y todo un ejercicio de composición 
y creación visual. 
 
7.4.1.4 Videojuegos artísticos 
 
Esta modalidad artística, relativamente reciente acerca los videojuegos al mundo del arte, o el mundo 
del arte a los videojuegos. Dichas manifestaciones artísticas tendrán como referencia la estética, las 
dinámicas de juego,  el soporte o la creatividad a nivel visual, pero todas ellas hablan de los videojuegos 
desde un punto de vista bastante distanciado del comercial (si bien alguno de estos videojuegos ha sido 
comercializado) con algún tipo de inquietud artística. 
 
Si estamos hablando de Educación Artística, además de las competencias que nos dictan las 
disposiciones generales, habremos de proporcionar conocimientos artísticos sobre un arte actual, 
emergente, poco conocido todavía, pero que puede ayudarnos a comprender la creación de videojuegos 
desde un prisma mucho más completo, divertido y relacionado con el Arte Contemporáneo.  
 
 
 
 374 
 
 
 
7.4.2 Parte práctica 
 
Pero toda esta teoría no les servirá demasiado a los educadores si no les proporcionamos las 
herramientas y conocimientos necesarios para que puedan crear videojuegos con niños y adolescentes. 
La importancia por tanto de la parte práctica consideramos que se justifica por sí misma, desde el 
momento que el curso de formación pretende la creación de videojuegos como objetivo principal. 
 
En esta parte se compagina con la parte teórica y se articulará de la siguiente forma: 
 
• Enseñanza de herramientas. 
• Desarrollo de videojuegos. 
• Planificación de actividades. 
 
Veamos a continuación en qué consistirán dichas partes. 
 
  
FORMACIÓN 
TEÓRICA
Videojuegos para la Salud
Creatividad
Educación y videojuegos
Educación 
artística
Videojuegos artísticos
Talleres
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7.4.2.1 Enseñanza de herramientas 
 
Dentro de las herramientas para la creación de videojuegos que pondremos a disposición de los 
educadores, nos centraremos por un lado en la utilización del software que hemos elegido: el programa 
Game Maker.  
 
Además de las nociones necesarias para empezar a utilizar el programa, necesitaremos  tener 
conocimientos sobre la lógica del juego. Ésta correspondería a unos mínimos conocimientos para dotar 
de interactividad a nuestras aplicaciones. Estos conocimientos sobre interactividad no se impartirán con 
el objetivo de que los educadores puedan en dos sesiones crear juegos complejos, sino para que puedan 
enfrentarse a pequeñas modificaciones y tengan la base necesaria para desarrollar juegos complejos 
aquéllos educadores o chavales que estén interesados en hacerlo por su cuenta. 
 
7.4.2.2 Desarrollo de videojuegos 
 
Si durante el curso de formación desarrollamos un videojuego sencillo desde el principio hasta el final, 
conseguiremos que los educadores se acerquen a este proceso creativo tan complejo.  
 
El acercamiento a este proceso creativo les abrirá las puertas a la introducción de estrategias educativas 
adaptadas. Estas estrategias podrán estar relacionadas con los diferentes ámbitos de la creación de 
videojuegos como la parte gráfica, la parte de la lógica o la parte del diseño de juego, por lo que las 
posibilidades educativas se ven ampliadas exponencialmente, dejando al educador y a los alumnos, 
elegir dónde quieren centrar su atención a la hora de realizar las actividades. De esta forma, como ya 
hemos mencionado, seguimos fomentando el reparto de poder en el aula. 
 
En otro orden de cosas, el acercamiento del proceso de desarrollo de videojuegos a los participantes 
servirá para orientarles hacia una valoración más justa del trabajo que supone desarrollar un 
videojuego. La compresión de este desarrollo creativo, la constancia de la necesidad de un equipo 
interdisciplinar y el tiempo necesario para el desarrollo de aplicaciones, amplían su visión y comprensión 
de un producto cotidiano que también debe de ser valorado. 
 
7.4.2.3 Planificación de actividades 
 
La planificación de las actividades, se regirá como los conceptos que venimos señalando: las estrategias 
educativas adaptadas, el aprendizaje de herramientas y el desarrollo de videojuegos condicionarán esta 
planificación. 
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En función del tipo de taller elegido, la actividad educativa derivará en una u otra dirección, pudiendo 
acercarse más a la creación gráfica del juego, a la alteración de la lógica del mismo o al desarrollo 
completo de un videojuego sencillo. 
 
Nuestra función dentro del curso de educadores es intentar proporcionar  a los alumnos el mayor 
número de recursos que amplíen sus capacidades para la realización de diferentes actividades 
relacionadas con la creación de videojuegos. 
 
 
7.4.3 Temporalización del curso de formación 
 
Este curso de formación tiene una temporalización que si bien es breve para los objetivos que 
pretenden alcanzar, persigue el mejor aprovechamiento posible en su distribución. 
 
El curso de formación de educadores que realizan aquéllos que desarrollan sus prácticas en los 
hospitales dentro del Proyecto Curarte, comprende aspectos sobre el ámbito hospitalario, la pedagogía 
hospitalaria y las condiciones específicas de las unidades en las que se desarrollarán las prácticas, por lo 
tanto la parte de creación de videojuegos, incluida en esta formación para educadores hospitalizados, 
supone una cantidad de horas muy limitadas para los objetivos que nos hemos marcado.  
 
Las nueve horas de las que dispondremos para impartir nuestra formación en creación de videojuegos, 
se repartirán en tres días. De tal forma que tendremos 3 sesiones de tres horas cada una. Se repartirán 
equitativamente estas horas entre los contenidos teóricos y los contenidos prácticos buscando así, un 
equilibrio entre ambas partes. 
FORMACIÓN 
PRÁCTICA
Enseñanza de herramientas
Estrategias 
Educativas 
Adaptadas
Planificación de actividades
Creación 
gráfica del 
juego
Desarrollo de videojuegos
Lógica de 
juego
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1º SESIÓN (3 HORAS) 
 
En esta primera sesión realizaremos un pre-test sobre el curso para poder tener en cuenta el nivel de 
conocimientos y la predisposición de nuestros educadores cuyos resultados, estudiamos más adelante. 
 
Comenzaremos por una aproximación a la definición de videojuego, su taxonomía y elementos 
esenciales, hablaremos sobre los mitos y leyendas alrededor de los videojuegos y abordaremos también 
los videojuegos artísticos atendiendo a las posibilidades educativas que éstos pueden tener. 
 
Como veremos más adelante también introduciremos a los alumnos en el espacio creado en el Campus 
Virtual sobre creación de videojuegos explicándoles su funcionamiento y los recursos que pueden 
encontrar en él. 
 
En la segunda parte de esta sesión presentaremos el programa Game Maker y nos acercaremos a la 
sustitución de gráficos en dicho programa para poder modificar videojuegos sobre una interactividad y 
lógica de juego  que ha sido creada previamente. 
 
En este punto también trataremos la introducción de audio para nuestro videojuego, aunque desde un 
segundo plano por falta de tiempo y de forma muy básica. 
 
 
 
 
 
 
 
PARTE PRÁCTICA 
EXPLICACIÓN DEL CAMPUS VIRTUAL DE VIDEOJUEGOS 
1h ½  Modificación de gráficos en videojuegos en 2D 
• Creación de imágenes digitales (introducción). 
• Sustitución de gráficos de videojuegos de Game Maker. 
 
PARTE TEÓRICA 
1h ½  ¿Qué es un videojuego? 
• Definición de videojuego. 
• Taxonomía de videojuegos.  
• Plataformas. 
• Tipos de videojuegos comerciales.  
• Diez mitos y leyendas de la cultura visual adolescente. 
• Videojuegos Artísticos, e independientes (Indiegames). 
• Estadísticas sobre juegos (ADESE). Código PEGI 
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2º SESIÓN (3 HORAS) 
 
En la segunda sesión de trabajo nos centraremos en los videojuegos para la salud. La compresión de la 
importancia de las TIC en las unidades hospitalarias, como vías de comunicación y entretenimiento para 
los chavales hospitalizados o la amplia oferta de videojuegos que desde diferentes puntos de vista 
abordan el ámbito de la Salud serán temas a tratar en esta sesión. 
 
Los educadores conocerán proyectos de investigación relacionados con los videojuegos y la salud. 
También conocerán y tendrán la oportunidad de jugar a videojuegos que han sido diseñados 
específicamente como recurso para la mejora de la salud, muy ligados al ámbito hospitalario. 
 
En la parte práctica, aparte de repasar lo visto en la primera sesión y resolver dudas o cuestiones que de 
ella hayan podido surgir, pasaremos a explicar cómo crear un videojuego desde el principio 
centrándonos en la interactividad y la lógica de juego. Para ello necesitaremos profundizar en la 
utilización del programa Game Maker. 
 
En esta segunda sesión trataremos otro espacio creado en el Campus Virtual, como veremos más 
adelante, un espacio específicamente diseñado para educadores e investigadores del Proyecto Curarte. 
 
 
 
 
 
 
 
PARTE PRÁCTICA 
EXPLICACIÓN DEL CAMPUS VIRTUAL DE INVESTIGADORES Y EDUCADORES  
1h ½  Modificación de gráficos en videojuegos en 2D. 
• Dudas y repaso de lo visto el día anterior. 
• Lógica del Game Maker. 
 
PARTE TEÓRICA 
1h ½  Videojuegos para la salud 
• Fundaciones y proyectos relacionados con las TIC y los hospitales a nivel nacional 
e internacional. 
• Los videojuegos dentro de la educación para la salud (prevención y promoción 
para la salud). 
• Los videojuegos como terapia para la mejora de la salud. 
• Videojuegos accesibles. 
• Títulos de videojuegos relacionados con hospitales . 
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3º SESIÓN (3 HORAS) 
 
En esta tercera sesión centraremos la parte teórica en las aplicaciones educativas de los videojuegos. 
Cómo pueden ser utilizados en el aula, ventajas y desventajas de esa utilización, problemas y factores 
positivos de dicha aplicación. Revisaremos algunas propuestas para trabajar con videojuegos 
comerciales en el aula. 
 
Hablaremos de cómo podemos relacionar y utilizar los videojuegos como elemento didáctico en 
Educación Artística y cómo la creación de videojuegos puede también contribuir a desarrollar buena 
parte de las competencias generales establecidas para la asignatura de Educación Plástica y Visual. 
 
La parte práctica en esta sesión se desarrollará en base a dudas y a cuestiones que se hayan visto en las 
dos sesiones anteriores. También se atenderán cuestiones relacionadas con la ampliación del temario 
que los educadores quieran saber. Se les propondrá investigar en las posibilidades de interactividad del 
programa Game Maker para que ganen en confianza en el manejo del programa. 
 
Al término de esta tercera sesión, se les realizará otro cuestionario para que puedan evaluar los 
diferentes aspectos que se han tratado durante el curso, y puedan aportar sus ideas de mejora para la 
segunda fase de este proyecto. 
 
 
 
PARTE TEÓRICA 
1h ½  Aplicaciones educativas del uso de los videojuegos. 
• Consideraciones previas para la introducción de videojuegos en el aula. 
• Los videojuegos y su incorporación al aula. Ventajas e inconvenientes. 
• Reflexionando sobre videojuegos comerciales. Un proyecto de la Universidad de 
Alcalá de Henares en contexto extraescolar. 
• La utilización de los videojuegos desde el punto de vista de los docentes. 
• Propuestas de acercamiento a los videojuegos desde el aula. 
• Los videojuegos y el cine, los videojuegos e Internet, los videojuegos y otras 
tecnologías emergentes y sus posibilidades educativas. 
• Las competencias en Educación Plástica y Visual a través de los videojuegos. 
 
 
 
PARTE PRÁCTICA 
1h ½  se concretará según las necesidades del curso. 
• Dudas y repaso de lo visto el día anterior. 
• Ampliación del temario del Game Maker. Creación de videojuegos. 
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7.5 DISEÑO DE LOS RECURSOS ON-LINE 
 
Además del curso de formación presencial para los educadores consideramos necesario la creación de 
recursos on-line, que no sólo apoyen dicha formación presencial, si no que puedan convertirse en un 
importante recurso de ayuda y comunicación durante la realización de los talleres. 
 
La creación de videojuegos es un proceso complejo en el que por regla general participan un grupo 
interdisciplinar de personas. El curso y los posteriores talleres que se impartirán a raíz de éste, ofrecen 
la posibilidad de desarrollarse tanto en grupo como de forma individual. Entendemos que este 
desarrollo en grupo no ha de necesitar necesariamente de presencia física. Internet y múltiples 
aplicaciones facilitan sobremanera esta empresa actualmente.  
 
Consideramos de especial importancia para la realización de los talleres este recurso que no sólo 
mantiene en comunicación a los educadores, a los profesores del curso de formación y a los 
investigadores, sino que además es una ventana al mundo que rompe con las restricciones espacio-
temporales que impone la hospitalización a los chavales.  
 
Como hemos podido analizar en el apartado de premisas sobre las que diseñar las actividades  y la 
formación, la necesidad de romper con estas barreras espacio-temporales podemos observarlas en que 
el uso mayoritario que los adolescentes les dan a los ordenadores: la comunicación con el mundo 
exterior a través de chats y redes sociales, por encima del ocio. 
 
En nuestro caso no nos centraremos en la comunicación con sus amistades o familiares, sino que 
pondremos a su disposición un espacio en el que podrán relacionarse con otros iguales y con los 
educadores e investigadores del proyecto. Diseñando así un proyecto abierto, que aboga por la 
formación continua y el máximo aprovechamiento de las herramientas disponibles ya que seguirá 
accesible cuando terminen los talleres, incluso cuando los chavales ya no estén hospitalizados. 
 
Por otra parte, los investigadores del proyecto, necesitan de este recurso. El Proyecto Curarte I+D es un 
proyecto en el que participan muchas personas y que no dispone de un espacio común para la reflexión, 
la comunicación y la difusión de material común más que en reuniones presenciales. Creemos que 
necesitaría de un espacio restringido y propio en el que poder implementar el trabajo en equipo. 
 
 
  
 381 
 
7.5.1 ¿Por qué utilizar el Campus Virtual de la Universidad Complutense? 
 
Ya en el apartado de diseño de las actividades hemos concluido que el Campus Virtual era la mejor 
alternativa para que los participantes de los talleres pudieran publicar sus videojuegos de forma sencilla.  
Cuando analizamos los diferentes recursos que actualmente tendríamos a nuestro alcance como son la 
página web, los blogs, las redes sociales, o el email, no encontramos una mejor alternativa que nos 
brindara de forma simultánea un espacio restringido, donde publicar de forma sencilla la información 
relacionada con el taller, enlaces, tutoriales, etc, que nos permitiera utilizar herramientas para la 
comunicación tanto sincrónicas como asincrónicas y nos posibilitara el seguimiento y evaluación por 
parte de los investigadores.  
 
 
7.5.1.1 Nuestra experiencia como precedente en la utilización del Campus Virtual 
 
En el año 2006, virtualizamos la asignatura de Imagen Digital de la licenciatura de Bellas Artes en un 
servidor privado de la Universidad Complutense de Madrid. No sería hasta 2008 cuando la asignatura 
pasaría a formar parte del Campus Virtual de la UCM.  
 
Este trabajo comenzó con el proyecto de Innovación Educativa nº 273 30/11/2006 en el que la 
asignatura fue incorporada como “experiencia piloto” dentro del Sistema de Transferencia de Créditos 
Europeos bajo el título Evaluación del impacto de virtualización de la asignatura Imagen Digital. Dentro 
de las conclusiones de dicho proyecto se puso de relieve la mejora de la calidad del proceso de 
enseñanza-aprendizaje, sobre todo en cuanto a poner en funcionamiento procesos más democráticos 
donde el profesor es un guía. La virtualización alteró las bases tradicionales de la experiencia educativa 
convirtiendo dicha experiencia en un proceso de investigación sin espacios ni tiempos cerrados lo que 
aumenta la motivación del alumno y por lo tanto, su capacidad para generar conocimiento propio.(Van 
den Eynde y Perandones, 2009) 
 
En el año 2010, la asignatura pasó a formar parte de la iniciativa UCM Abierta, un espacio público 
pensado para difundir las buenas prácticas y los indicios de calidad del trabajo que los profesores 
realizan en el Campus Virtual. Era cuestión de tiempo, que, con una experiencia con tan buenos 
resultados como hemos tenido con esta herramienta, experimentáramos con otros ámbitos de 
aplicación, en este caso el ámbito de la educación no formal. 
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7.5.1.2 ¿Por qué elegir el Campus Virtual de la Universidad Complutense? 
 
Una vez que se concluyó que el mejor formato que podíamos utilizar era un Campus Virtual, se valoró la 
posibilidad de funcionar con uno independiente o aprovechar la creación de espacios que pone a 
nuestra disposición la Universidad Complutense de Madrid. 
 
Puesto que la Universidad Complutense cuenta con una Unidad de Apoyo Técnico y Docente (UATD) al 
Campus Virtual que se encarga de las funciones de mantenimiento de un Campus Virtual, consideramos 
muy positivo para el desarrollo del proyecto tener solucionados los problemas técnicos para poder 
centrarnos en otras cuestiones que pudieran surgir, como por ejemplo el acceso de usuarios ajenos a 
dicha universidad. 
 
Dicho problema deriva de darle a este recurso un uso para el que no ha sido diseñado. La idea de sacar 
el Campus Virtual de la universidad para llevarlo a un contexto como el hospitalario, aun siendo 
interesante no iba a estar exenta de problemas. 
 
Hemos de señalar que, cuando nos planteamos utilizar el Campus Virtual en nuestra investigación, nos 
pusimos en contacto con el personal de la UATD, que además de mostrarse muy interesados en la 
iniciativa, pusieron en marcha todas las gestiones necesarias para poder llevarla a cabo de la manera 
más eficaz posible. 
 
 
7.5.1.3 Solucionando el problema del acceso al campus 
 
¿Cómo accederán los participantes al campus? Esta pregunta es importante, porque según el sistema de 
acceso de la Universidad, necesitamos de una dirección de correo electrónico o del DNI para dar de alta 
a un usuario. Sin embargo al trabajar con menores, esto se nos complica. No podemos acceder a sus 
datos personales por iniciativa propia, por cuestiones de protección de datos, por lo que 
provisionalmente solventaremos este problema creando un usuario genérico y facilitándolo junto con la 
clave para que los chavales que hayan participado en los talleres puedan acceder de forma anónima. 
 
La desventaja será la falta de registros de cada participante para los investigadores y la falta de 
identidad en ese espacio para los chavales, aunque tengamos un registro de visitas de un único usuario. 
Sin embargo, como medida provisional, creemos que es una buena solución. 
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7.5.1.4 ¿Qué tipo de Campus Virtual queremos para nuestro proyecto? 
 
Actualmente en el Campus Virtual de la Universidad Complutense conviven tres plataformas: WebCT, 
Moodle y Sakay.  
 
Como venimos comentando, nuestra experiencia con el Campus Virtual se remonta al año 2006. Desde 
este momento comenzamos a utilizar la plataforma Moodle (de forma experimental en aquéllos 
momentos). Dicha plataforma contiene el set de herramientas más completas para que los alumnos 
participen del espacio creado aportando todo tipo de materiales en diversos formatos y recursos. Este 
hecho es el que más nos interesaba para los espacios que se estaban diseñando, pues como hemos visto 
en las premisas sobre las que diseñar las actividades, una necesidad clave era la de proporcionar a los 
participantes un lugar donde subir y compartir sus creaciones digitales. 
 
También hemos de tener en cuenta, que si bien no hemos realizado un estudio comparativo y 
pormenorizado de estas tres plataformas (el cual no es el objeto de la presente investigación), sí es 
cierto que los antecedentes de investigación (van den Eynde y Perandones, 2009) que preceden 
nuestras decisiones, nos han señalado esta plataforma como la más idónea para el aprendizaje 
colaborativo con una Interface muy intuitiva.  
 
 
7.5.1.5 Relación del Campus Virtual con el ámbito hospitalario 
 
Hemos de tener en cuenta, que dentro de este contexto, la pedagogía necesaria difiere de la utilizada en 
centros educativos. La llamada pedagogía hospitalaria es considerada como una parte de la pedagogía, 
cuyo objeto de estudio, investigación y dedicación es el individuo hospitalizado (niño o adulto), para que 
continúe con su aprendizaje cultural y formativo, y además para que sea capaz de hacer frente a su 
enfermedad, haciendo hincapié en el cuidado personal y en la prevención (Ávila, 2005). Por ello en la 
pedagogía hospitalaria participan la medicina, la pedagogía y la psicopedagogía siendo los campos 
específicos de ésta el educativo-formativo y el psicopedagógico. 
 
Dentro del enfoque instructivo o didáctico utilizaremos los principios educativos de (Perandones, van 
den Eynde y Ávila, 2010): 
 
• Individualización. Este es el proceso de aprendizaje que estará centrado en cada adolescente 
en concreto. Porque además en nuestro caso, la diferencia de edad, la diferencia cultural, y las 
diferentes enfermedades hacen necesaria la individualización de la educación. 
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• Socialización. Este proceso intenta combatir el aislamiento de cada adolescente enfermo, 
proporcionándole la oportunidad de convivir y relacionase con sus compañeros en pequeños 
grupos, y siempre a cargo de un educador. 
 
• Autonomía. Este proceso sostiene la implicación activa y voluntaria del adolescente en la tarea 
escolar que se le propone, no sólo por entretenimiento sino por sus valores formativos. 
 
La utilización del Campus Virtual, lejos de entorpecer una pedagogía tan específica como la hospitalaria, 
fomenta los principios educativos que rigen su enfoque didáctico (individualización, socialización y 
autonomía). Esto será muy importante no sólo para nuestros talleres si no para comprender las 
relaciones que se establecen con la educación y en concreto con la Educación Artística en este contexto 
desde nuestras actividades. 
 
 
7.5.1.6 Aportaciones educativas derivadas de la utilización del Campus Virtual con menores 
 
El ciberespacio como recurso didáctico y la educación tecnológica, puede aportarnos una serie de 
ventajas y posibilidades educativas  (Ávila y Cofán 2007) nosotros intentaremos aplicarlas de la siguiente 
forma (Perandones et.al. 2010): 
 
• Mayor facilidad en las conexiones entre comunidades culturales. Esta posibilidad aplicada al 
Campus Virtual, nos acerca a una interculturalidad que puede ser interesante de explorar 
porque al ser los propios adolescentes los que participen en la ampliación del espacio, y al 
provenir éstos de diferentes culturas, el espacio creado se convierte en un espacio de encuentro, 
donde unir y conocer las diferentes culturas  que lo conforman. 
 
• Individualización de la educación y el aprendizaje así como de los materiales que podemos 
poner a disposición de los alumnos. El Campus Virtual nos permite ampliar de forma paulatina 
la información que contiene al amparo de las necesidades o peticiones de los alumnos. También 
permite la cómoda distribución de información relacionada con el ámbito del interés de cada 
alumno, para que sea éste quien pueda realizar esa ampliación de información y material 
educativo por su cuenta. Será el alumno quien, tras investigar, ponga a disposición de sí mismo 
y de sus compañeros y educadores la información que ha recogido, y por lo tanto tenga una 
partición activa en el crecimiento del espacio del Campus Virtual. 
 
• Apertura de nuevos caminos en el proceso de enseñanza-aprendizaje más allá del método 
tradicional. Esta apertura se refleja en el Campus Virtual permitiendo nuevas formas de acceder 
al conocimiento, nuevas formas de compartirlo y nuevas formas de generarlo y transmitirlo. 
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• Nuevas alternativas a la educación a distancia. Aunque los talleres del proyecto son 
presenciales y por lo tanto condicionados por las limitaciones tanto físicas de las instalaciones 
del hospital, como de la propia enfermedad de los alumnos que participan en ellos, la utilización 
del Campus Virtual nos permite introducir la educación a distancia en dichos talleres. El hecho 
de que las hospitalizaciones cortas, sean las más comunes, también limita de forma significativa 
el aprendizaje a través de los métodos tradicionales. El Campus Virtual nos ofrece la posibilidad 
de continuar con dicho aprendizaje más allá de las horas en las que los educadores del proyecto 
se encuentren en el hospital y de los días de hospitalización (pudiendo ampliarlo también a los 
días de convalecencia en el domicilio del paciente). 
 
• Facilitan el proceso de aprendizaje gracias a los enlaces a otros recursos y web sites. El 
Campus Virtual se perfila como un maravilloso contenedor de enlaces donde relacionar la 
información necesaria para ampliar conocimientos de forma tanto general como 
individualizada, permitiendo al educador conocer y facilitar información de forma sincrónica y 
asincrónica y que a la vez quede a disposición de otros alumnos a los que pueda interesar dicha 
información.  
 
• Permiten el acceso al patrimonio cultural físico y no físico. Dentro de la cultura 
contemporánea donde, todos, constantemente generamos patrimonio cultural con nuestras 
imágenes a disposición de otros en Internet, donde las redes sociales, los blogs y los wikis 
conforman lo que llamamos la web 2.0 y nos convierten en la sociedad de la información y la 
comunicación; el espacio del Campus Virtual, nos permite recoger y estudiar esas aportaciones 
culturales relacionadas con los talleres artísticos que realizamos en el ámbito hospitalario y 
permitiendo una investigación cuantitativa más cómoda. 
 
 
7.5.2 Creación de espacios virtuales 
 
Se procederá a la creación de dos espacios: uno diseñado específicamente para la formación y el 
desarrollo de los talleres de creación de videojuegos y otro sobre el Proyecto Curarte que servirá de 
apoyo y lugar de encuentro para investigadores y educadores del proyecto. 
 
El espacio creación de videojuegos irá destinado a los niños y adolescentes que participen de los talleres 
y a los educadores. También nos servirá para el curso de formación, puesto que encontraremos toda la 
información necesaria sobre creación de videojuegos. 
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El espacio Curarte (espacio para investigadores y educadores) irá destinado sobre todo a investigadores y a 
labores organizativas del proyecto. En este espacio los investigadores podrán encontrar un lugar donde poder 
poner en común las actividades y la documentación que se derivan de dicho proyecto, los avances, las 
noticias, fechas relevantes etc... En definitiva para poner en red tanto a investigadores como a educadores. 
 
También servirá para labores administrativas y de coordinación de talleres.  
 
Pero ambos espacios tendrán en común brindar la posibilidad de realizar un seguimiento exhaustivo de 
las actividades que realicen los educadores y de los resultados que de ellas se deriven, quedando a 
disposición del equipo de investigadores en tiempo real. 
 
 
 
7.5.2.1 ESPACIO “CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS”. Estructuración y presentación del contenido 
 
Los contenidos que conformen nuestro espacio deberán promover la investigación y la interacción por 
parte de los alumnos para acercarnos a un aprendizaje colaborativo.  
 
Buscaremos crear un espacio en el Campus Virtual que aporte a los alumnos autonomía para elegir 
recorridos (principio de libertad), favorezca la investigación, ayude al aprendizaje constructivista y 
potencie el proceso de aprendizaje. Así se convertirá en una aplicación más efectiva desde el punto 
pedagógico. 
ESPACIOS 
VIRTUALIZADOS
Creación de 
vidoejuegos
Niños y adolescentes 
hospitalizados
Educadores
Proyecto Curarte I+D
Educadoreses
Investigadores
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Para ello, en este espacio los contenidos se articulan en torno a tres ejes principales: 
 
• Información sobre el Proyecto Curarte. 
• Contenidos, desarrollo y resultados de los talleres. 
• Contenidos y resultados de los talleres y del curso de formación. 
 
Información sobre el Proyecto Curarte 
En  esta primera parte, consta de 3 documentos: 
 
• ¿Qué es el Proyecto Curarte? – Este documento explica en pocas palabras en qué consiste el 
proyecto, proyectos financiados que le han precedido, líneas actuales en las que se divide el 
proyecto, publicaciones derivadas del mismo y tesis doctorales que se desarrollan actualmente 
derivadas también del Proyecto Curarte I+D. 
 
• ¿Qué es Creación de videojuegos (Curarte)? – Este documento, con frases cortas y sencillas 
intenta explicar a los usuarios de los talleres qué es ese espacio, qué podemos hacer en él y les 
anima a dejar volar su imaginación y a participar de sus actividades. 
 
• Ayuda: ¿Cómo utilizar este espacio? – Este documento se presenta en forma de tutorial con la 
idea de presentar cómo se estructura el contenido del espacio y los recursos disponibles para 
un mejor aprovechamiento de los usuarios.  
 
 
      
Por orden, documentos ¿qué es el Proyecto Curarte?, ¿Qué es Creación de videojuegos (Curarte)? Y 
Ayuda, ¿cómo utilizar este espacio? 
 
 
¿QUÉ ES ESTO Y CÓMO UTILIZARLO?
Cómo utilizar este espacio Creación 
de Videojuegos, contiene este tutorial 
con toda la información necesaria sobre 
el funcionamiento de esta plataforma.
¿Qué es el proyecto CurARTE? Nos 
explica los orígenes y objetivo de dicho 
proyecto dentro del que se inscribe este 
espacio.
¿Qué es Creación de Videojuegos 
(CurARTE)? Es un documento que nos 
explica el sentido de este espacio, qué
podemos hacer en él y para qué nos 
puede servir.
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Contenidos, desarrollo y resultados de los talleres. 
 
Esta sección contiene todo lo necesario para la realización del taller en la modalidad on-line. De esta 
forma dejamos a disposición de los educadores toda la documentación necesaria para que les sirva de 
apoyo durante la realización de los talleres.  
 
En esta sección encontramos los siguientes recursos: 
 
• Foro Comparte: ¿Dudas, opiniones? – este foro se crea con la intención de ofrecer un espacio 
donde colgar dudas y opiniones, abierto a todos los participantes de este espacio 
permitiéndoles comunicarse entre sí. 
 
• Chat. Habla con compañeros que estén ahora conectados. – Esta herramienta de 
comunicación sincrónica permite tanto a los educadores como a los participantes de los talleres 
establecer nuevas relaciones o recibir ayuda de forma inmediata de otras personas que estén 
utilizando este espacio en el mismo momento. 
 
• Escaparate de videojuegos. Sube el tuyo. – El escaparate consiste en una base de datos en la 
que los participantes podrán subir al campus sus creaciones virtuales para que quede a modo 
de galería virtual, a disposición de otros.  
 
 
Base de datos Escaparate de videojuegos. Aquí los participantes suben sus creaciones a modo de galería virtual. 
 
 
• Tutorial sobre el Escaparate de Videojuegos – Aunque la usabilidad de la plataforma Moodle 
destaca por ser sencilla e intuitiva, hemos considerado necesario poner a disposición de los 
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chavales un pequeño tutorial explicando cómo pueden subir su videojuego para poder acceder 
a él desde cualquier otro sitio a parte del ordenador en el que ha realizado el taller. 
 
• ¿Qué te ha parecido el taller de videojuegos? – Esta otra base de datos se ha utilizado para 
que los participantes de los talleres puedan responder de forma sencilla a una serie de 
preguntas que utilizaremos para la evaluación de nuestro proyecto de investigación.  Esta 
dinámica, además de las funciones educativas, nos permite la recopilación de información y 
datos, accesible a todos los educadores e investigadores del proyecto de forma instantánea. 
 
 
 
Base de datos ¿Qué te ha parecido el taller Creación de Videojuegos? Cuestionario para los participantes. 
 
 
• ¿Cómo hacer un videojuego? Información que necesitas. – En esta sección se ha colgado gran 
parte de información que se ha utilizado durante el curso de formadores. Esta sección se ve 
dividida en tres partes: 
 
• Cómo hacer un videojuego. – contiene gran parte de la documentación tanto 
teórica como práctica que hemos utilizado durante el curso de formación. 
 
• Cómo crear tus propios gráficos – aquí podemos encontrar enlaces a recursos 
web que nos pueden ayudar en la tarea de creación gráfica como son bancos 
de imágenes y sonidos gratuitos o páginas de creación de avatares para 
facilitar la creación de personajes. 
 
• Sobre el programa Game Maker – para ampliar la documentación práctica 
que hemos facilitado en el curso de formación, añadimos enlaces a la página 
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oficial del programa con sus tutoriales y videojuegos demo. Hemos añadido 
también la referencia de usuario completa del programa, para que aquéllos 
que quieran ampliar la información que se les ha dado, tengan recursos para 
hacerlo a través de este espacio.  
 
• Por una utilización saludable. – Esta sección está dedicada a fomentar un uso responsable y 
saludable de los videojuegos. Para ello, lo hemos dividido en tres partes: 
 
• Para un buen uso de los videojuegos – En esta parte encontraremos un enlace 
la Asesoría de Videojuegos. Un espacio interactivo y en continuo crecimiento 
que pretende como su nombre indica asesorar sobre los aspectos que 
conlleva el juego saludable. 
 
• ¡Para jugar! – Aquí hemos dejado a disposición de los usuarios varios enlaces 
a páginas web que contienen pequeños videojuegos en línea. Nos permiten 
jugar sin necesidad de instalar ningún programa en el ordenador. 
 
• Para saber sobre videojuegos – También hemos facilitado una serie de 
enlaces sobre prensa especializada en el ámbito de los videojuegos para 
fomentar la información sobre los videojuegos tanto de los chavales como 
por parte de los educadores. 
   
 
CAMPUS 
VIRTUAL 
CREACIÓN DE 
VIDEOJUEGOS
Información del Proyecto 
Curarte I+D
Registro y 
evaluación de 
las actividades
Contenidos, desarrollo y 
resultados de los talleres
Individualización 
y autonomía
Información sobre 
videojuegos
Socialización. 
Comunicación 
sincrónica y 
asincrónica
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Campus Virtual Creación de Videojuegos (Curarte) 
 
 
Con el tiempo, estas partes pueden ir creciendo y generando divisiones diferentes según las necesidades 
y aportaciones de los alumnos y los educadores de los talleres, teniendo siempre en cuenta que cuanta 
más variedad (que no cantidad) tenga nuestra página web más rica y entretenida será ésta. 
 
 
7.5.2.2 ESPACIO “PROYECTO CURARTE (Espacio para investigadores y educadores)”. Estructuración y 
presentación del contenido 
 
El objetivo principal de este espacio será poner en red a los investigadores y educadores que conforman 
el Proyecto Curarte I+D. Crear un espacio común en el se puedan debatir ideas y conclusiones sobre las 
actividades realizadas, un espacio  común donde poder aglutinar toda la documentación que conforma 
dicho proyecto. En definitiva, crear un lugar para la reflexión y el encuentro que fomente el trabajo en 
equipo y que mantenga informados a los investigadores de las actividades, cambios o novedades que 
puedan darse durante la vida del proyecto. 
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Consideramos necesario que en este espacio se puedan ir registrando las actividades que se van 
realizando en los hospitales, para que de esta manera se convierta en un archivo ya digitalizado y 
centralizado casi en tiempo real que pueda ser fácilmente estudiado por los investigadores. Para poder 
registrar datos sobre las actividades, el acceso de los educadores, que son los que generan buena parte 
de esa información, se hace necesario para el óptimo desarrollo de este recurso. Es decir, sin la 
participación de los educadores, el espacio, posiblemente quedara como un mero tablón de anuncios y 
muestrario de las publicaciones relacionadas con el proyecto. Buscamos un espacio vivo en continuo 
movimiento que crezca bajo la participación y el trabajo en grupo. 
 
Para conseguirlo, en este espacio los contenidos se articulan en torno a tres ejes principales: 
 
• Información sobre el Proyecto Curarte I+D. 
• Información sobre educadores y actividades. 
• Información sobre publicaciones, tesis, DEAs, etc. 
 
En la parte superior, debajo de la cabecera podemos encontrar la encuesta para investigadores que 
hemos creado para la evaluación de este espacio. Esta encuesta, al igual que en el Espacio Creación de 
Videojuegos, hemos utilizado una base de datos para poder archivar dichas encuestas y además facilitar 
la participación de los encuestados al estar ya en formato digital en el propio espacio a evaluar. 
 
 
Información sobre el Proyecto Curarte 
 
En esta sección se incluirán varios documentos: 
 
• ¿Qué es el Proyecto Curarte? – En este caso, es el mismo documento que se encuentra 
colgado en el Espacio Creación de Videojuegos. Es una introducción al proyecto, objetivos, 
fuentes de financiación, publicaciones que se derivan de él, tesis doctorales, etc… 
 
• Presentación sobre el proyecto – Este documento nos sirve para presentar el proyecto, sus 
objetivos y líneas de trabajo. 
 
• Introducción a los talleres Curarte verano 2010 – Esta es la presentación que se ha utilizado 
para explicar a los educadores las actividades que se han estado realizando hasta el momento,  
las diferentes líneas de actuación del proyecto y sus objetivos principales. También contiene 
información sobre las unidades en las que se realizarán las prácticas y los talleres. 
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Información sobre educadores y actividades 
 
En esta sección hemos creado: 
 
• Foro de debate y avisos para educadores – Este foro nos servirá para que los educadores 
puedan estar en contacto entre sí y para que los coordinadores puedan dirigirse a ellos de 
forma sencilla. Servirá también como foro de novedades. 
 
• Coordinadores, educadores y datos de contacto – Aquí podremos encontrar los nombres, 
direcciones de correo electrónico y teléfono no sólo de los educadores sino también de los 
coordinadores. Pretendemos con esto mejorar y ayudar a la coordinación de actividades. 
 
• Horarios y unidades de talleres – En este archivo se detalla el calendario de actividades y la 
distribución en horas y unidades hospitalarias en las que se realizan los talleres.  
 
• Fichas de los talleres – aquí nos encontramos ante una base de datos que está pensada para 
que los educadores puedan registrar sus actividades durante las prácticas, en forma de fichas 
didácticas, esta base de datos pretende aglutinar las características y los datos más relevantes 
de los talleres que se van realizando en los hospitales facilitando así su posterior estudio por 
parte de los coordinadores e investigadores  de los proyectos.  
 
 
Información sobre publicaciones derivadas del proyecto. 
 
En esta sección hemos aglutinado todas las publicaciones y las investigaciones específicas que se 
engloban dentro del Proyecto Curarte y que competen al grupo de investigación GiMUPAI, divididas de 
la siguiente forma: 
 
• Libros – En esta sección se incluyen los libros y capítulos de libros ya publicados sobre los 
trabajos de investigación que se desarrollan desde el Proyecto Curarte. 
 
• Tesis doctorales relacionadas con el proyecto – En esta sección hemos incluido las siete tesis 
que se han realizado o se están realizando actualmente sobre el proyecto. Cada una de ellas 
cuenta con un resumen de la investigación y un enlace al documento completo de la tesis o a 
una ficha con los datos de la investigación en el caso de las tesis que están en fase de 
investigación. 
• DEAs (Diplomatura de Estudios Avanzados) – En esta sección se incluyen los trabajos de 
investigación que han servido para la obtención del DEA relacionados con el proyecto. Todos 
los trabajos tienen un resumen sobre el trabajo y un enlace al texto completo. 
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• Publicaciones derivadas del Proyecto Curarte – Esta sección contiene todo tipo de 
publicaciones derivadas de las actividades de investigación del proyecto, tanto artículos 
publicados en revistas, como comunicaciones o capítulos de libros. Está divida en varias 
secciones temáticas: 
 
• Humanización de espacios pediátricos 
• Talleres en ámbito hospitalario 
• Recursos on-line del proyecto 
 
Como en los ejemplos anteriores cada uno de los enlaces que conforman estas secciones, redirige a una 
ficha en la que se podrá leer el resumen y acceder al texto completo. 
 
 
El blog 
 
La plataforma pone a nuestra disposición un blog  personal desde el perfil de cada usuario. Un aspecto 
muy positivo es que podemos ver todas las entradas generadas por todos los usuarios, pudiendo 
acceder a un espacio en el que los educadores registren su experiencia personal de forma colectiva.  
 
Por lo tanto podríamos decir que el espacio Curarte (Espacio para educadores) se articula de la siguiente 
forma: 
 
CAMPUS VIRTUAL 
INVESTIGADORES
Información del Proyecto Curarte 
I+D
Registro y 
evaluación 
de las 
actividades
Información sobre educadores y 
actividades
Grupo de 
investigación 
en red
Información sobre 
publicaciones, tesis, DEAs, etc
Socialización. 
Comunicación 
sincrónica y 
asincrónica
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Campus Virtual Curarte (espacio para investigadores y educadores) 
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7.5.3 Documentación facilitada a los participantes de los talleres para su posterior acceso al Campus 
Virtual 
 
 
 
 
¿Qué es Creación de Videojuegos CurARTE? 
 
Este es un espacio donde podéis aprender a crear videojuegos de forma amena y sencilla. 
El taller Creación de Videojuegos es una de las actividades que se incluyen dentro de la línea de nuevas 
tecnologías del proyecto de investigación CurARTE. 
Este es un proyecto interuniversitario en el que participan la Universidad de Salamanca y la Universidad 
Complutense de Madrid. Se inicia, pues, como un proyecto de promoción del juego, la Educación Artística  y la 
creatividad como recursos de salud  y bienestar para niños y adolescentes hospitalizado. 
 
¿Qué podemos hacer en este espacio? 
 
Este es un espacio restringido (sólo podremos utilizarlo aquéllos usuarios que hayamos sido dados de alta 
previamente).  
Es un espacio que está pensado para que podamos conocer a otras personas de nuestra misma edad y en 
situaciones parecidas a las nuestras para así compartir experiencias y hacer nuevas amistades. 
A parte de que podamos relacionarnos y hacer nuevos amigos, este espacio está especialmente pensado para 
que podamos convertirnos en creadores de videojuegos sin necesidad de tener conocimientos técnicos en sólo 
unos minutos. 
 
¡¡Pero sobre todo, es un espacio donde divertirnos!! 
 
Dejemos volar nuestra imaginación 
 
Pues eso, dejemos volar nuestra imaginación y  podremos sentirnos como Miyamoto (el creador de Mario Bross) 
por unos instantes, dando forma a un sencillo personaje que se enfrenta a importantes retos superando barreras 
y dificultades. ¿Cuántos juegos podríamos hacer y compartir con nuestros amigos?, ¿cuántas ideas sencillas 
podemos llevar a cabo? 
Atrevámonos a crear nuestras propias historias, a dejar volar nuestra imaginación y ¡¡a crear videojuegos 
divertidos!!   
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PARA ACCEDER AL TALLER CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS. 
 
Desde la página web de Curarte, accede a nuestros talleres virtuales: 
http://www.ucm.es/info/curarte/intro.html 
 
 
 
 
INTRODUCE LOS SIGUIENTES USUARIO Y CONTRASEÑA: 
Nombre de usuario: ******* 
Contraseña: ******* 
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ESTE ES EL ESPACIO TALLER DE CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS 
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7.6 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
7.6.1 Premisas sobre las que diseñar nuestras actividades. Revisión de las entrevistas a los educadores 
con experiencia en el Proyecto Curarte I+D 
 
• En las opiniones vertidas por los educadores, vemos que las TIC se consideran una mera 
herramienta, no un recurso o un nuevo lenguaje que conlleva la exploración de nuevas 
metodologías y planteamientos educativos. Por lo tanto consideramos muy importante incidir en 
este aspecto para el mejor desarrollo de la formación y las actividades. 
  
• Con un buen diseño y una minuciosa evaluación, el proyecto podría funcionar en todas las unidades 
en las que se trabaja actualmente: Diálisis, Psiquiatría, Oncología y Ciberaula. 
 
• Hemos de tener en cuenta que el tiempo de los talleres va a ser corto, entre media hora y una hora 
y media por regla general en la ciberaula y la Unidad de Psiquiatría. En Diálisis podemos 
extendernos un poco más. 
 
• Normalmente los chavales realizarán los talleres sin la compañía de familiares, aunque puede haber 
excepciones dependiendo del grado de convalecencia o de la edad del paciente. 
 
• En el tiempo que pasan en la ciberaula los adolescentes suelen utilizar los ordenadores y es 
complicado involucrarlos en la realización de actividades sobre todo a los más mayores. 
 
• Por regla general utilizan los ordenadores para comunicarse con el exterior a través de redes 
sociales, o chats, aunque algunas veces se les ve jugar con el ordenador. 
 
• Proponerles actividades diferentes en las que se utilice el ordenador puede ser un buen detonante 
para conseguir su atención e implicación en el taller aumentando la motivación y la participación. 
 
• Habremos de sortear problemas logísticos, buscar software libre, incluso portable o fácilmente 
instalable cada vez que se realice el taller. 
 
• Habrá que diseñar un taller que pueda aprovechar las ventajas de Internet en el caso de que éste 
esté disponible en la unidad y que sea perfectamente viable en aquéllas unidades que o bien no lo 
tengan o como es el caso de la Unidad de Psiquiatría, que esté prohibido. 
 
• Se podría intentar aprovechar el hecho de que los chavales puedan continuar el taller desde sus 
casas tras la hospitalización. 
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• Por regla general los educadores necesitarán de formación y cultura general sobre videojuegos para 
acercarse a este medio sin prejuicios o desconocimiento y poder aplicar sus conocimientos 
educativos de la manera más efectiva posible durante los talleres. Considerar los videojuegos como 
una pérdida de tiempo o un simple entretenimiento, no ayudará en absoluto al pleno y satisfactorio 
desarrollo de los talleres. 
 
• La mayoría de los educadores entrevistados estarían dispuestos a aprender a crear videojuegos y no 
lo consideran difícil, por lo que esperamos encontrar una buena predisposición al curso de 
formación en los nuevos educadores. 
 
• Aun así tenemos la sensación de que los educadores no tendrán intención de invertir demasiado 
tiempo y esfuerzo en una actividad que consideran complementaria y fácil. Por lo que hemos de 
plantear un curso sencillo teniendo en cuenta la disparidad de procedencias y niveles de los 
educadores en relación tanto al tratamiento digital de imágenes como al manejo de tecnologías 
interactivas. 
 
• Los educadores consideran que estos talleres cubrirían las expectativas de los adolescentes, pero 
temen que por ser una actividad en la que se utiliza el ordenador,  sea una actividad individualista y 
no se relacionen entre ellos. 
 
• A los participantes de los talleres, les gusta llevarse a casa el resultado del taller.  Por eso hemos de 
buscar el modo de que los participantes se lleven su videojuego al término de la actividad. 
 
 
7.6.2 Revisión del diseño de actividades 
 
• La creación de videojuegos puede requerir muchas horas de trabajo. Esto sería estupendo para 
trabajar en un contexto normal de aula. Pero para poder realizar talleres dentro del contexto 
hospitalario, tendremos que reducir la actividad a un máximo de hora y media, lo que nos supondrá 
no entrar en la lógica del juego para poder centrarnos en la parte gráfica que es la parte que nos 
ocupa. 
 
• Para poder trabajar sólo con la parte gráfica del juego, necesitaremos crear uno o varios ejemplos a 
modo de plantilla, para que se puedan modificar al gusto de los participantes centrando la atención 
en  la creación, elección y combinación de gráficos. 
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• Para posibilitar el trabajo en grupo y fomentar la comunicación entre los compañeros de la unidad 
hospitalaria a la que pertenezcan los participantes, diseñaremos las actividades de tal forma que 
con un solo ordenador puedan participar dos o tres chavales supervisados por un  educador. 
 
• Para que los participantes de las actividades puedan llevarse sus videojuegos al término de los 
talleres, necesitaremos crear un espacio web para subir sus trabajos, quedando así accesibles desde 
cualquier sitio. 
 
• Tras estudiar las posibilidades que nos ofrecen los diferentes formatos web de los que podemos 
disponer actualmente, concluimos que la utilización del Campus Virtual es el único que nos permite 
simultáneamente: la publicación de información relacionada con el taller, la publicación de los 
videojuegos creados durante el taller, tener a nuestro alcance herramientas para la comunicación, 
trabajar en un espacio restringido y posibilitar un seguimiento y la evaluación por parte de los 
investigadores. 
 
• La falta de ordenadores y de internet en algunas unidades hospitalarias, pueden ser solventadas 
con ordenadores portátiles y ultraportátiles y sistemas de acceso a internet vía dispositivos móviles.  
 
• Velando por la protección de datos de los menores, los educadores podrán acceder al campus 
durante y al término de los talleres. De esta forma podrán subir los videojuegos resultados de las 
actividades y entregar a los participantes las instrucciones de acceso con las que posteriormente 
podrán descargarse sus juegos a través de un usuario genérico. 
 
• En el caso de la Unidad de Psiquiatría, el uso de internet por parte de los chavales está prohibido, 
por lo que los educadores podrán subir los videojuegos que se creen en esta unidad, pero no 
podrán facilitar los datos de acceso al campus a los participantes que podrían utilizar las 
herramientas de comunicación tanto sincrónicas como asincrónicas para estar en contacto entre 
ellos. Este contacto posterior a la hospitalización en esta unidad, precisamente es uno de los 
motivos por los que Internet no está permitido en esta unidad. 
 
• Para la elección del software que utilizaremos en las actividades, estudiaremos las características de 
un grupo de programas que están destinados a la creación de videojuegos analizando la facilidad de 
uso, la facilidad de instalación, el peso de los archivos, el tipo de licencia, la existencia de un editor 
gráfico incorporado, si ha sido diseñado para uso educativo, la idoneidad para los talleres curarte, si 
el sistema para crear interactividad es drag and drop o si es mediante programación y si los 
videojuegos creados son en 2D o 3D. 
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• Dentro de los programas que hemos analizado, el Game Maker, creemos que puede ser el que 
mejor se adapte a nuestras necesidades para la realización de las actividades que estamos 
diseñando. 
 
• En el diseño de estas actividades hemos de centrarnos en facilitar el proceso de creación de 
videojuegos lo más posible, simplificando tanto el proceso, como la necesidad de conocimientos 
técnicos, para que la actividad pueda estar centrada en conceptos relacionados con la educación y 
la creación artísticas en vez de estar centrada en las particularidades técnicas del software utilizado 
(que presumimos será desconocido tanto por los educadores como por los participantes de los 
talleres). 
 
• El diseño de estas actividades pretende crear actividades lo suficientemente flexibles, como para 
que la introducción de pequeñas variaciones o la incidencia en determinados aspectos de la 
creación (bocetos y arte final en la creación de escenarios o creación de personajes, color, 
perspectiva, composición de la imagen o diseño de niveles, etc.) pueda ser fácilmente aplicada en 
otros ámbitos educativos y sea fácilmente adaptable al tiempo disponible. Esto nos puede permitir 
crear actividades de corta duración (como es el caso de las unidades hospitalarias) o actividades de 
larga duración que pueden darse dentro de un sistema de educación reglada. 
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7.6.2.1 Problemas sobre las unidades hospitalarias a los que nos enfrentamos y cómo pretendemos 
solucionarlos 
 
PROBLEMAS PLANTEADOS SOLUCIONES PROPUESTAS 
Talleres de máximo 1 ½   hora No entrar en explicar la lógica del juego, centrarse sólo en la 
parte gráfica. 
Crear un juego que puedan modificar a su gusto para reducir 
el tiempo de la actividad. 
Fomentar la comunicación entre 
los compañeros de la unidad 
Los chavales han de poder llevarse 
un resultado del taller 
Crear un espacio web para subir los trabajos, accesible desde 
cualquier sitio. 
Una web no es viable. Formato 
obsoleto para cubrir nuestros 
objetivos principales. 
Utilización del Campus Virtual. 
Posibilidad de subir y compartir archivos de manera 
inmediata. Herramientas de comunicación sincrónica y 
asincrónica. Fácil seguimiento por parte de los 
investigadores. 
Los ejecutables (archivos .exe) no 
pueden subirse a blogs, redes 
sociales o correos electrónicos.  
Posibilidad de trabajo en grupo 
Una actividad en un solo ordenador puede ser compartida sin 
problemas por dos o tres chavales.  
En la unidad de Diálisis no hay 
Internet ni ordenadores. Un portátil y un pen drive con la información gráfica 
necesaria para la realización del taller. 
Se puede utilizar Internet Móvil. 
Los educadores pueden subir los videojuegos creados y 
entregar a los chavales instrucciones para su acceso 
posterior al campus. 
En la unidad de Psiquiatría no 
hay ordenadores y está prohibido 
Internet entre otras cosas para 
evitar que se relacionen a la 
salida de la unidad. 
Los educadores pueden subir los videojuegos creados pero 
no se les puede dar acceso al campus porque podrían utilizar 
las herramientas de comunicación sincrónica y asincrónica. 
Necesidad de utilización de 
software libre portable, sencillo. 
Que permita el tratamiento de 
imágenes digitales y la creación 
de videojuegos sin utilizar la 
programación Utilización del programa Game Maker en su versión Demo 
como único software necesario. 
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7.6.3 Revisión del diseño de la formación de educadores 
 
• El tiempo que se ha asignado a la parte de creación de videojuegos dentro del curso de formación 
de los educadores del Proyecto Curarte ha sido de 9 horas que se dividirán en 3 días, con un 
resultado de tres sesiones de tres horas cada una. 
 
• Según las conclusiones que obtuvimos del análisis de las premisas sobre las que diseñar nuestras 
actividades, nos encontraremos con una mayoría del profesorado con pocos conocimientos sobre 
videojuegos y sus aplicaciones tanto didácticas como en el mundo de la salud. Esto nos obliga a 
invertir parte de nuestro tiempo de formación en la difusión de conocimientos teóricos. 
 
• Estos conocimientos teóricos que debemos tratar en el curso quedarán divididos en diferentes ejes. 
Estos ejes nos servirán para conectar los diferentes ámbitos en los que se inscribe esta investigación 
para centralizar y difundir todo el marco teórico en el que se fundamenta en el curso de formación.   
 
• El primer eje de la parte teórica del curso de formación estará dedicado al contexto de los 
videojuegos, que incluirá información general sobre plataformas, taxonomía, prejuicios, 
investigaciones recientes, evolución de los gráficos, etc. 
 
• El segundo eje de la parte teórica del curso de formación estará dedicado al contexto educativo de 
los videojuegos. Se tratarán investigaciones y experiencias docentes con los videojuegos en las aulas 
y sus posibles aplicaciones a la Educación Artística en concreto, facilitando así recursos para la 
creación y diseño de múltiples actividades por parte de los educadores. 
 
• El tercer eje de la parte teórica del curso de formación estará dedicado al contexto de los 
videojuegos para la salud. Atendiendo a los diferentes objetivos de la Educación para la Salud y 
viendo ejemplos que trabajan dichos objetivos, veremos también videojuegos que se están 
diseñando para ayudar en el tratamiento de diversas enfermedades y adaptaciones de consolas 
para uso hospitalario. 
 
• La parte práctica del curso de formación se centrará en la utilización del programa Game Maker, un 
programa sencillo de creación de videojuegos que posee un editor gráfico integrado y que nos 
permitirá centrarnos en la parte técnica. Puesto que todos los educadores tienen amplios 
conocimientos en creación artística, consideramos adecuado aportarles los conocimientos técnicos 
suficientes para que puedan utilizar las herramientas necesarias para el desarrollo de los talleres de 
creación de videojuegos. 
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• En la parte práctica también se incluirán contenidos relacionados con la lógica del juego. Esto nos 
permitirá formar a los educadores en una parte que aunque utilizarán poco podrán necesitar para 
hacer ligeras variaciones en el comportamiento de los diferentes elementos del videojuego, como 
por ejemplo, diseñar niveles nuevos, variar elementos como la velocidad, el número de vidas, 
recompensas, etc… 
 
• La utilización del Campus Virtual, como veremos más adelante ha de ser también una herramienta 
de aprendizaje y comunicación para los educadores y ha de ser una parte importante en el 
funcionamiento del curso de formación y en los talleres que se desarrollarán posteriormente, por lo 
que intentaremos explotar al máximo sus posibilidades. 
 
• Al igual que las actividades que se han diseñado, el curso de formación debe ser flexible y 
fácilmente adaptable a diferentes contextos educativos. Aunque el primer curso de formación 
piloto estará centrado en educadores que desarrollarán sus prácticas en el ámbito hospitalario, este 
curso debería de ser funcional y efectivo en otros contextos en los que se trabaje la Educación 
Artística tanto a nivel de educación obligatoria como educación superior. 
 
• El curso de formación debe propiciar el trabajo en el aula y el trabajo en casa por parte de los 
educadores que participen de él. La necesidad de desarrollar cierta destreza con la herramienta 
para conseguir niveles aceptables de seguridad en su manejo de cara a hacerlo con los chavales en 
los talleres, hace necesario el trabajo práctico en el aula bajo la supervisión de los profesores del 
curso y el trabajo posterior e individual.  
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7.6.3.1 Problemas planteados sobre la formación de educadores  y soluciones propuestas 
 
 
PROBLEMAS PLANTEADOS SOLUCIONES PROPUESTAS 
Formación voluntaria y por lo tanto 
breve 
Curso de 9 horas divididas en 3 días.(3 horas/día) 
Información sobre investigaciones y aplicaciones de 
videojuegos para la salud. 
Utilización del Campus Virtual para el 
desarrollo de los talleres. 
Ha de ser también un recurso de aprendizaje y 
comunicación para los educadores. Hemos de intentar 
explotar al máximo sus múltiples posibilidades. 
Poner el Proyecto Curarte en red. Diseñar, crear y 
evaluar un espacio para los investigadores del  
proyecto del que participen también los educadores. 
Con información sobre los talleres que se realizan, las 
publicaciones, tesis, etc que se realicen sobre el 
proyecto. Con posibilidades de comunicación tanto 
sincrónica como asincrónica en un espacio virtual de 
acceso restringido. 
Falta de información relacionada con 
el mundo del videojuego y sus 
aplicaciones 
Información sobre los videojuegos en general 
(taxonomía, plataformas, títulos recientes, prejuicios 
sobre ellos, investigaciones recientes) 
Poco tiempo de formación disponible 
para el aprendizaje sobre creación de 
videojuegos 
 
Utilización del software Game Maker. Software sencillo 
para la creación de videojuegos, con un editor gráfico 
integrado. 
Disparidad de procedencias y niveles 
para marcar un ritmo de enseñanza 
acorde con los conocimientos de los 
educadores. 
Realizar un pre-test al comienzo del curso para 
concretar un punto general de partida. Dejar abierta la 
parte práctica para poder adaptarnos a las necesidades 
de los educadores. 
Información sobre videojuegos artísticos y aplicaciones 
de los videojuegos en la Educación Artística. 
Aprendizaje de la lógica de juego a través de un ejemplo 
sencillo que servirá de plantilla en la realización de los 
talleres. 
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7.6.4 Revisión del diseño de recursos on-line 
  
• El Campus Virtual es perfectamente aplicable a la educación no formal o reglada, traspasando 
la barrera de la universidad de la mano de la investigación y permitiendo nuevas aplicaciones 
por parte de los investigadores, explorando las posibilidades que pueda aportar en formación 
extraescolar, formación con adolescentes, formación de profesorado, etc. 
 
• El Campus Virtual aporta un espacio propio y restringido donde los adolescentes hospitalizados 
pueden moverse libremente de forma segura, aportar archivos, comentarios e información de 
una manera más activa y equitativa que en una página web o un blog. Actualmente, trabajamos 
con alumnos genéricos y con las sesiones de los educadores, para evitar problemas con las 
leyes de protecciones de datos ya que los participantes son menores. Aunque la gestión de 
usuarios es el mayor problema con el que nos hemos encontrado hasta ahora, con el tiempo 
esperamos que los chavales puedan acceder con un perfil propio a estos espacios. 
  
• El Campus Virtual puede suponer un aporte social en un ámbito real como el hospitalario más 
allá del universitario, posibilitando también aplicaciones en el mundo real de investigaciones 
financiadas más allá de la teoría desarrolladas por éstas. 
 
• El Campus Virtual, en el ámbito hospitalario puede ayudar a mejorar la comunicación entre los 
propios adolescentes y entre los adolescentes y los educadores, ayudando a compartir 
experiencias, hacer amistades y trabajar en equipo con los beneficios que ello puede conllevar 
tanto a nivel psicosocial como a nivel educativo (que al fin y al cabo son los objetivos del 
Proyecto Curarte I+D). 
 
• El Campus Virtual puede ayudar a acometer los principios que rigen en el enfoque didáctico de 
la pedagogía hospitalaria. Como hemos visto este recurso nos ayuda a fomentar la 
individualización, la socialización y la autonomía de los chavales hospitalizados. 
 
• Este tipo de experiencias que derivan de la investigación pueden suponer un interesante aporte 
a las experiencias del Campus Virtual utilizado en el Espacio de Educación Europeo Superior, 
puesto que los propios investigadores aplicarán dichos conocimientos y experiencias a los 
Campus Virtuales que utilicen para sus asignaturas así como la experiencia como docentes 
ayuda en las investigaciones como venimos contando en estas líneas. El feedback entre 
investigación y docencia pasa a ser importante y productivo. 
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CAPÍTULO 8 
IMPLEMENTACIÓN DE ACTIVIDADES, FORMACIÓN DE EDUCADORES  
Y RECURSOS ON-LINE 
 
8.1. INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
En el capítulo anterior hemos diseñado las actuaciones que llevaremos a cabo desde esta investigación 
dividiéndolas en tres frentes:  
 
• diseño de actividades,  
• formación de educadores y  
• recursos on-line. 
 
Llegados a este punto procederemos a implementar dicho diseño en el contexto real, para evaluar sus 
resultados. Comenzaremos formando a los educadores e implementando los recursos on-line para más 
adelante y con ayuda de los educadores referidos, realizar las actividades diseñadas en el contexto 
hospitalario.  
 
Durante todo el proceso iremos analizando los resultados que todas las partes van arrojando, con la 
finalidad de evaluar el trabajo propuesto y mejorarlo de cara a una revisión del diseño y la 
implementación de los tres frentes en los que centramos nuestro trabajo que quedarán reflejados en el 
Capítulo 9. 
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8.2 DESARROLLO DEL CURSO PILOTO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES 
 
El curso de formación de educadores pretende la formación teórica y práctica de educadores en el 
ámbito hospitalario dentro del Proyecto Curarte I+D y responde al programa de reconocimiento de 
créditos de libre elección para estudiantes de licenciatura, abierto a cualquier estudiante, pero en el que 
cuentan con prioridad los estudiantes de las carreras de Bellas Artes y Educación. 
 
Este primer curso de formación de educadores se desarrolló durante los meses de Junio, Julio y Agosto 
de 2010 dividiéndose en dos partes: 
 
A. Curso teórico de formación para educadores, 
B. Prácticas en los hospitales. 
 
A. El curso de formación para educadores se divide a su vez en dos partes principales: 
 
• Por una parte el Diseño del programa de actividades en el que no sólo se les introduce al 
contexto hospitalario y a sus particularidades sino que también se trabaja el diseño de 
actividades desde el MuPAI, supervisado por investigadores con experiencia en los talleres 
curarte.  
 
• La segunda parte estará dedicada al Curso de creación de videojuegos que forma parte de la 
presente investigación. En él se impartirá la formación necesaria para que puedan desarrollar 
talleres sobre la creación de videojuegos en el ámbito hospitalario. 
 
B. Las prácticas en los hospitales, como ya hemos visto, en esta primera fase se realizarán en las 
Unidades de Psiquiatría, Oncología y Diálisis y en la Ciberaula del Hospital Gregorio Marañón de 
Madrid y en la Ciberaula del Hospital 12 de Octubre. 
 
 
• Calendario del curso de formación 
 
Mes 2010 1º quincena 2º quincena 
JUNIO  CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES 
JULIO PRÁCTICAS EN LOS HOSPITALES 
AGOSTO 
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JUNIO 2010 
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES 
21 22 23 24 25 
Diseño del programa de actividades 
28 29 30 1 2 
Curso creación de videojuegos 
 
 
8.2.1 Participación y desarrollo del curso 
 
El curso se desarrolló en el MuPAI durante los días 28, 29 y 30 de Junio en horario de 17.00 a 20.00. 
 
La dotación informática del curso la facilitó la gerencia de la facultad de Bellas Artes cediendo el aula 
wifi portátil para el desarrollo del curso. Dicha aula consiste en nueve ordenadores portátiles que 
pueden ser utilizados en cualquier espacio de la facultad (sólo en algunas aulas tienen habilitado el 
acceso a Internet). 
 
Comenzaron este curso piloto de formación 14 educadores de los cuales 12 terminaron el curso.  
 
 Nº EDUCADORES Nº PRE-TEST Nº TEST FINAL 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
1º CURSO DE 
FORMACIÓN 
14 14 12 10 
 
Se realizaron dos test a los educadores. Uno al comienzo del curso a modo de pre-test para conocer el 
nivel y las preferencias de los participantes y para poder contrastar los resultados con el test final que 
realizaron al término del  curso. 
 
 
  
 418 
 
8.2.2 Análisis de resultados del curso de formación 
 
Para poder evaluar el curso de formación  utilizaremos varios test que nos permitirán conocer la opinión 
y los conocimientos adquiridos por los participantes del curso. 
 
En esta primera fase plantearemos preguntas abiertas que les permitan valorar sin restricciones las 
cuestiones planteadas, y será en la segunda fase de la implementación (Capítulo 9) cuando, utilizaremos 
las valoraciones de estos primeros educadores en la formulación de preguntas cerradas que nos 
permitan además de unificar criterios, poder comparar los resultados entre ambos cursos de formación. 
 
 
PRE-TEST DEL CURSO DE FORMACIÓN. CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS. 
 
• ¿Cuánto consideras que sabes sobre videojuegos? (mucho, poco o nada) 
• ¿Cuánto consideras que sabes sobre el tratamiento de imágenes digitales?  
Mucho          Algo  Poco           Nada 
• ¿Consideras necesario recibir formación sobre retoque de imágenes digitales para trabajar con ello 
en los talleres? 
• ¿Cuál es tu videojuego favorito? 
• ¿Cuál ha sido el último videojuego al que has jugado? 
• ¿Cuál es tu opinión sobre los videojuegos: son violentos, potencialmente educativos, simplemente 
una forma de entretenimiento, etc?  
• ¿Consideras necesario recibir información teórica sobre videojuegos? 
• ¿Consideras necesario recibir información sobre videojuegos comerciales y el estado actual del 
mercado (plataformas, novedades, géneros comerciales,…)? 
• ¿Te gustaría aprender a crear videojuegos? 
• ¿Consideras algo muy difícil el aprender y enseñar a crear videojuegos? 
• ¿Crees que crear videojuegos sería un taller que interesaría a los adolescentes hospitalizados? 
 
 
TEST FINAL DEL CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS 
 
• ¿Después de la formación, cuánto consideras que sabes sobre videojuegos en relación a lo que 
sabías al comienzo del curso? (mucho, poco, algo o nada). 
• ¿Consideras que sabes lo suficiente sobre retoque de imágenes para abordar la creación de gráficos 
como educador en los talleres de creación de videojuegos? 
• ¿Tras el curso de formación, ha variado tu visión sobre los videojuegos? ¿Cual es ahora? 
• ¿Crees que ha sido útil la información teórica sobre videojuegos que se ha impartido en el curso? 
  
• ¿Crees que te ha sido útil la información sobre videojuegos comerciales y el estado actual del 
mercado que se os ha facilitado durante el curso?
• ¿Consideras que has aprendido a crear videojuegos en 2D tras el curso de formación? ¿
difícil? 
• ¿Mantienes tu opinión sobre el interés que estos talleres (creación de videojuegos) pueden 
despertar en los adolescentes?
• ¿Qué es lo que más te ha gustado del curso?
• ¿Qué es lo que menos te ha gustado del curso?
• ¿Consideras que el curso se ha adaptado a tu nivel?
• ¿Qué mejorarías del curso? 
• ¿Tras el curso, te sientes lo suficientemente seguro como para impartir talleres de creación de 
videojuegos?  
• ¿Crees que serían unos talleres que podrían funcionar en otros ámbitos, (extraescolare
formal, centros culturales, etc…)?¿Por qué?
 
 
8.2.2.1 Comparación de las evaluaciones de los educadores antes y después del curso de formación
 
A continuación vamos a estudiar los resultados que arrojan las encuestas realizadas antes del 
del curso de formación y al término del mismo. El estudio, lo realizaremos en formato comparativo, para 
poder evaluar mejor los avances que el curso a producido en los educadores.
 
Conocimientos sobre videojuegos
 
A(pre-test en adelante)  
 
Poco
67%
Mucho
13%
¿Cuánto consideras que sabes 
sobre videojuegos?
419 
 
 
 
 
 
 
 
 
      B (test final en adelante) 
Nada
20%
Nada
0%
Bastante
23%
Mucho
15%
Después de la formación, ¿cuánto 
consideras que sabes sobre videojuegos en 
relación a lo que sabías al comienzo del 
curso?
Ha sido muy 
s, educación 
 
comienzo 
 
Un poco
62%
  
Antes de comenzar con el curso, preguntamos a los educadores cuánto consideraban que sabían de 
videojuegos. El 87% Contestó que poco o nada frente a un 13% que dijo saber mucho. Esto nos reafirmó 
en la idea de que el curso necesitaba de conocimientos básicos sobre videojuegos tanto técnicos como 
de cultura general, para que los educadores no sintieran miedo de mantener una conversación con los 
chavales sobre videojuegos. Idea, que como veremos más adelante
educadores. 
 
Tras el curso de formación, les preguntamos cuánto consideraban que sabían sobre videojuegos en 
relación a lo que sabían al comenzó del curso. El 100% consideraron haber aprendido algo en diferentes 
grados. El 62% dijo haber aprendido un po
había aprendido bastante y un 15% aseguró haber aprendido mucho.
 
Conocimientos sobre el tratamiento de imágenes digitales
 
A 
Sólo el 7% de los educadores dicen no saber nada sobre el tratamiento de imágenes. El 53% considera 
saber algo o mucho sobre ello y aunque consideramos muy importante la formación en conocimientos 
básicos sobre la imagen digital, no es el objetivo de este 
desde un punto de vista tan específico. 
 
Por lo tanto la siguiente pregunta fue si consideran necesario recibir formación a este respecto.  
 
 
Algo
33%
¿Cuánto consideras que sabes sobre el tratamiento de 
420 
, confirmaron los propi
co en relación a lo que sabían antes, un 23% contestó que 
 
 
 
curso de formación tratar estas cuestiones 
 
 
Nada
7%
Poco
40%
Mucho
20%
imágenes digitales?
os 
 
 
  
A    
 
Sorprendentemente ante la pregunta de si necesitarían r
digitales para trabajar con ellas en los talleres, el 73% de los educadores contestó que sí lo consideraba 
necesario. Sin embargo, al ser necesario un nivel bastante bajo a este respecto para la realización de 
talleres, y teniendo en cuenta el poquísimo tiempo con el que contamos, se decidió reducir la 
explicación sobre el tratamiento de imágenes digitales a la interface del editor de imágenes que nuestro 
programa de creación de videojuegos traía incorporado
 
Según comentaron al término del curso, el 73% consideraba que sabía lo suficiente sobre el retoque de 
imágenes para poder abordar la creación de gráficos como educadores en los talleres de creación de 
videojuegos, por lo que consideramos adecuada nuestr
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No
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los 
 
Sí
73%
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100%
  
 
Al comienzo del curso se les preguntó si consideraban necesario recibir información teórica sobre 
videojuegos.  La información teórica no sería estrictamente necesaria para la realización de los talleres 
sobre creación de videojuegos, sin embargo, desde es
ciertos conocimientos sobre la importancia de estos productos en nuestra cultura y cómo podemos no 
sólo relacionarlos sino también aprovecharlos para la creación artística desde una perspectiva educativa 
en el ámbito hospitalario, objeto de esta investigación. 
 
Consideramos que difundir y transmitir esta información a los educadores les ayudará a comprender 
mejor su papel en esta investigación y si es posible a que crean en lo que hacen y a entender la 
importancia de estas actividades en las que participarán como educadores. Si ellos consideran que lo 
que están haciendo no sirve para nada, es difícil que no acabe siendo así.
 
Un 87% consideraba necesaria esa formación pero un 100% aseguró al término de la for
información teórica que se había tratado en el curso les había sido útil.
 
Como podemos observar en las siguientes
la idea sobre los videojuegos que los educadores tenían antes de comenzar el curso.
 
 
Opinión sobre los videojuegos 
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Un 73% de los educadores dice que su visión sobre los videojuegos
después del curso de formación. Sobre aspectos de esa visión que han cambiado tras el curso, un 46% 
menciona aplicaciones educativas, terapéuticas o artísticas de los videojuegos. Un 18% admite que 
ahora le gustan más o que el curso le ha despertado curiosidad hacia ellos y un 9% asegura valorar más 
el esfuerzo que requieren. 
 
Información sobre el mercado de videojuegos
 
A    
 
 
A la pregunta de si consideraban útil recibir información sobre la industria de los videoju
respondió de forma afirmativa, frente a un 20% que dijo que no sería necesario. Sin embargo, al igual 
que ocurrió respecto a la formación teórica, al término del curso, el 100% de los asistentes consideró útil 
la información que se les había f
 
Este aspecto del curso de formación
educadores que sin estar habitualmente relacionados con el mundo de los videojuegos han de trabajar 
con chavales con videojuegos. 
 
Consideramos que era importante que aunque no fueran expertos en esta materia, sí necesitarían 
contar con la suficiente información como para mantener una conversación al respecto sin caer en el 
ridículo. 
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Aprendizaje sobre creación de videojuegos
 
A    
 
Sobre la predisposición de los educadores a aprender a crear videojuegos, les preguntamos al comienzo 
del curso y el 93% contestó que sí les gustaría. Un 7% no contestó a esta pregunta.
 
Esto nos sirvió como indicador de que había una buena predisposició
iban a participar en el curso. Al término del mismo les preguntamos si consideraban que habían 
aprendido a crear videojuegos en 2D tras el curso de formación: un 82% contestó que sí y un 18% no 
contestó a la pregunta. Pero aunque los educadores consideren que han aprendido a crear videojuegos, 
eso no significa que se sientan capaces de impartir talleres a este respecto. 
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Por esto mismo, al término del curso también les preguntamos si se sentían lo suficiente
como para impartir los talleres. Aquí un 9% contestó que no, que necesitaría practicar más, frente a un 
64% que sí se veía capaz, pero también reconocía la necesidad de practicar más. Sólo un 18% contestó 
que sí. 
 
Entendemos que la soltura que se requiere ante el programa a utilizar va más allá de 9 horas de curso 
teórico-práctico y que la colaboración de los educadores en su propia formación es necesaria igual que 
en el resto de disciplinas. De todas formas, la predisposición positiva que mos
respecto nos hace pensar que el curso de formación ha cubierto sus objetivos a este respecto.
 
A    
 
Sobre la dificultad que podría suponerles el aprender y enseñar a crear videojuegos quisimos al principio 
del curso saber qué idea tenían al respecto. Un 20% contestó que no le parecía muy difícil frente a otro 
20% que consideró que sí. Otro 20% dijo que pensaba que no sería ni fácil ni difícil y sólo un 27% dijo 
que dependía. Como vemos en este caso las opiniones eran variadas.
preguntamos si les había resultado difícil, un 27% comentó que al principio sí, pero salvados los 
primeros momentos ya no. Un 18% dijo que había sido fácil pero mencionó la posibilidad de que en un 
futuro surgieran complicaciones 
resultado fácil y un 18% dijo que necesitaría practicar más.
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Interés del taller para los adolescentes hospitalizados
 
A    
 
Quisimos preguntarles también sobre el interés 
hospitalizados y el 100% de los educadores contestó que afirmativamente a esta pregunta. Sin embargo 
cuando al término del curso les preguntamos si seguían manteniendo esta opinión el 100% volvió a 
responder afirmativamente, pero un 18% matizó su respuesta. De ellos, un 9% dijo que sí que sería 
interesante, pero un poco complicado, mientras que el otro 9% señaló la posibilidad de que se puedan 
tratar conceptos que los chavales todavía no entiendan.
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Puesto que esta investigación prevé la utilización de estos talleres en diferentes contextos, quisimos 
saber si en opinión de los educadores esto sería viable. El 73% contestó que sí, frente a un 27% que no 
contestó a la pregunta.  
 
Esto es importante, puesto que en los objetivos de este curso de formación pretendíamos dotar a los 
educadores de recursos educativos
el ámbito hospitalario, pudieran
potencialmente aplicables en otros ámbitos educativos y no necesariamente formales.
 
 
Funcionamiento del curso 
 
¿Qué es lo que más te ha gustado del curso?
 
Ante esta pregunta hemos encontrado multitud de respuestas, desde que lo que más les ha gustado ha 
sido aprender a hacer gifs animados, a que les ha gustado todo. La idea más repetida es la de tener a su 
alcance algo tan complejo y que algunos consideraban
haber aprendido a utilizar una nueva herramienta de trabajo.
 
¿Qué es lo que menos te ha gustado del curso?
 
En las respuestas a esta pregunta comentan sobre todo la no compatibilidad del programa utilizado con 
los ordenadores Mac, o las limitaciones de tiempo que afectan al uso del programa. Algunos comentan 
que no hay nada que no les haya gustado.
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Sobre el funcionamiento del curso les preguntamos qué mejorarían ellos de la formación, para así poder 
contar con estos datos cuando realicemos una revisión de dicho curso en nuestra segunda fase del trabajo 
de campo de nuestra investigación. Un 46% pidió más tiempo de trabajo y un 9% más información sobre 
usos artísticos de los videojuegos. Un 9% dijo que no mejoraría nada y un 36% no contestó a la pregunta. 
 
De estos datos deducimos, como señalamos en las conclusiones, no sólo la necesidad de introducir más 
horas en el curso, sino también incrementar el tiempo dedicado a la parte práctica. Consideran que 
necesitan practicar más como nos han dejado claro en anteriores preguntas, pero prefieren hacerlo en 
clase, no en sus casas (para los que utilizan el sistema Mac esto es una necesidad). 
 
 
8.2.2.2 Ejemplos de videojuegos creados por los educadores durante el primer curso de formación 
 
 
  
A la izquierda autor Anónimo
20
 (Fruity) 2010. A la  derecha autor Anónimo (El punky callejero) 2010. 
 
                                                 
20 En el caso de los videojuegos realizados por los educadores, hemos reflejado parte de la información 
disponible en la base de datos en la que se han archivado los videojuegos (nombre del autor, nombre 
del videojuego y año de realización). Aquéllos videojuegos en los que no se dispone del nombre del 
autor, serán reflejados como anónimos. 
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A la izquierda autor anónimo (En busca del craken) 2010. A la derecha autora Clara Megías (Nubol) 2010. 
 
  
A la izquierda autora Kandra (Sin título) 2010. A la derecha autora Sara (El buscador de 
hamburguesas) 2010.  
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A la izquierda autora Paloma (Sin título) 2010. A la derecha Víctor Nieto (Sin título) 2010. 
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8.3. UTILIZACIÓN DE LOS RECURSOS ON-LINE 
8.3.1 Utilización de los recursos on-line durante el curso de formación piloto 
 
En las dos primeras sesiones del curso de formación presentamos los espacios virtualizados: Curarte 
(espacio para educadores e investigadores) y Creación de videojuegos (Curarte). Cada uno con una 
función, serán una parte importante del curso de formación y nos ayudarán a que esta formación 
puntual se convierta en formación continua, ya que los recursos  de comunicación y de almacenaje nos 
permiten seguir en contacto con los educadores durante sus prácticas incluso después de las mismas 
ayudando a ampliar la formación en caso de que así lo quieran los educadores. 
 
 
PRE-TEST DE LA UTILIZACIÓN DE RECURSOS ON-LINE  A LOS EDUCADORES 
 
• ¿Piensas que es importante poder compartir e intercambiar información y material sobre los 
Talleres Curarte con otros educadores? ¿Por qué?  
• ¿Consideras necesario, para compartir este material, la creación de algún tipo de red social? 
• ¿Consideras necesario que se incluya documentación sobre el Proyecto Curarte y experiencias ya 
realizadas en dicho proyecto dentro de la documentación que se os facilita? 
• ¿Consideras importante estar en contacto con los investigadores del Proyecto Curarte además de 
las coordinadoras? 
• ¿Has participado en el Campus Virtual, en alguna asignatura virtualizada de la plataforma Moodle? 
¿Qué opinión te merece esa experiencia? 
• ¿Crees que el manejo de un Campus Virtual sería complicado o por el contrario algo fácil? 
• ¿Crees que un Campus Virtual cubriría tus expectativas respecto a la formación y funcionamiento 
de los Talleres Curarte? 
• ¿Crees que a los adolescentes les resultaría interesante poder utilizar un recurso como el Campus 
Virtual? 
 
TEST FINAL DE LA UTILIZACIÓN DE RECURSOS ON-LINE A LOS EDUCADORES 
 
• ¿Crees que el Campus Virtual es un complemento adecuado a la formación presencial para este tipo 
de actividades? 
• ¿El Campus Virtual cubre tus expectativas en cuanto a la necesidad de habilitar una red para la 
formación y la implementación de los talleres? 
• ¿La documentación facilitada desde el Campus Virtual Creación de Videojuegos te parece 
adecuada? ¿Qué mejorarías? 
• ¿La documentación facilitada desde el Campus Virtual Curarte (Espacio para educadores e 
investigadores) te parece adecuada? ¿Qué mejorarías? 
  
• ¿Qué te parece el utilizar el 
• ¿Sigues manteniendo tu opinión sobre el interés que esta aplicación puede
adolescentes? 
 
8.3.1.1 Evaluación de los recursos on
 
A continuación vamos a estudiar los resultados que arrojan las encuestas realizadas antes del comienzo 
del curso de formación y al término del mismo, e
Como en ocasiones anteriores procuraremos comparar la idea inicial con la que comenzaron el curso y 
la que tienen al término del mismo.
 
Necesidad del recurso 
 
A    
 
El 100% de los educadores antes de comenzar el curso, pensaban que es importante poder compartir e 
intercambiar información y material sobre los talleres Curarte con otros educadores. Algunos señalaron 
el enriquecimiento que supone tener acceso al trabajo y a  experienci
un apoyo en el proceso de aprendizaje que les dará tranquilidad les ayudará a mejorar sus talleres.
 
A la pregunta de si consideraban importante estar en contacto con los investigadores del proyecto, 
además de con las coordinadoras de los talleres, un 87% contestó que sí, un 6% contestó que no y un 7% 
no sabe. Este dato lo consideramos relevante, puesto que actualmente, los educadores que realizan las 
prácticas sólo tienen contacto con las coordinadoras de los talleres. Ente
tiene que ser personal o directo, sino que, puesto que estos educadores están realizando unas prácticas 
Sí
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Sí
87%
No
6%
No sé
7%
¿Consideras importante estar en 
contacto con los investigadores del 
proyecto además de las 
coordinadoras?
 
 despertar en los 
-line.  
 
 
  
dentro de un proyecto de investigación, tener acceso al trabajo de investigación generado por el 
proyecto, o la posibilidad de entrar en contacto en algún momento determinado con los investigadores, 
les hace sentir más arropados y respaldados en una labor tan delicada como la que van a desarrollar.
 
A    
 
La necesidad o posibilidad de compartir información no implica la 
necesariamente, por lo que les preguntamos si consideraban necesario, para compartir ese material la 
creación de algún tipo de red social. El 60% respond
considerarlo necesario y a un 6% dijo que quizá sería necesario. Esta predisposición de la mayoría a 
contar con algo más que recursos estáticos como una página web o una lista de correo electrónico, no 
acerca a la necesidad y a las posibilidades que nos ofrecen las redes sociales.
 
Al término del curso de formación se les preguntó si el 
cuanto a la necesidad de habilitar una red para la formación y la implementación de los talleres. Un 64% 
contestó que sí frente a un 18% que no contestó
pero dijeron que podría mejorarse. 
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¿Consideras necesario, para compartir 
este material, la creación de algún 
tipo de red social?
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creación de recursos en red 
ió afirmativamente frente a un 34
 
Campus Virtual creado cubría sus expectativas en 
 a la pregunta. Otro 18% contestó afirmativamente, 
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puede 
mejorar
18%
No 
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18%
No
0%
¿El Campus Virtual cubre tus 
expetitvas en cuanto a la necesidad de 
habilitar una red para la formación y 
la implementación de los talleres?
 
 
% que dijo no 
Sí
64%
  
Experiencia con el Campus Virtual
 
A    
 
La experiencia que los educadores hayan podido tener con el 
puede cambiar su visión de algo cotidiano que va ligado a la educación formal y presencial, a una 
novedad, un formato desconocido que no sólo tendrán que aprender a utilizar, sino que además 
requerirán de explicación las herramie
explotar al máximo las posibilidades que el 
 
Nos pareció significativo que el 33% de los alumnos no hubiera tenido contacto con esta plataforma, 
(teniendo en cuenta que todos los educadores eran estudiantes universitarios). Un 13% señaló que no 
había tenido contacto con la plataforma Moodle que será que la que utilizaremos y un 54% contestó 
haber participado del campus en algún momento.
 
Esta mayoría la consideramos muy ajustada y además no podemos presuponer que los profesores que la 
utilizaran en clase hayan puesto a disposición de los alumnos los mismos recursos que nosotros. Por lo 
que se hace necesario incluir en el desarrollo del cur
Virtual, su utilización y herramientas disponibles.
 
Un 67% de los educadores consideró que la utilización del 
un 33% que lo supeditó al diseño y la 
usabilidad entre las diferentes plataformas que la UCM utiliza. En nuestro caso, al elefir Moodle, nos 
hemos decantado por la mejor usabilidad ofrece a los usuarios.
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33%
¿Has participado en el Campus 
Virtual, en alguna asignatura 
virtualizada de la plataforma?
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  A 
Campus Virtual es importante, puesto que 
ntas y recursos que pondremos a su disposición para que puedan 
Campus Virtual pone a nuestro alcance. 
 
so de formación, información sobre el 
 
Campus Virtual debería de ser fácil, frente a 
interface. Como es lógico existen diferencias sustanciales de 
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Elección de la plataforma 
    
B    
 
Al término del curso un 82% de los participantes (el 18% restante no contesta a la pregunta) creen que 
el Campus Virtual es un complemento adecuado a la formación presencial para este tipo de actividades. 
La utilidad del Campus Virtual 
concebir unos talleres relacionados con la 
ofrecen un apoyo virtual y en línea que los enriquece y nos ayuda en la superación de las barreras 
espacio-temporales que la hospitalización y la duración de los talleres puede imponernos. A un 64% de 
los educadores les parece muy útil, bien o muy bien contar con este recurso en este tipo de actividades. 
Un 18% señaló que tiene sus limitaciones y otro 18% no co
 
 
No 
contesta
18%
No
0%
¿Crees que el Campus Virtual es un 
complemento adecuado a la 
formación presencial para este tipo 
de actividades?
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más allá de su utilización en ámbitos de educación formal, nos hace 
Educación Artística que además de ser presenciales, nos 
ntestó a la pregunta. 
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Contenidos del Campus Virtual 
 
A    
 
Al comienzo del curso les preguntamos si consideraban necesario que se incluyera documentación sobre 
el Proyecto Curarte y experiencias ya realizadas en dicho proyecto dentro de la documentación que se 
les facilita. El 73% contestó afirmativamente y un 27% puntualizó que sería muy interesante sobre todo 
al principio de las prácticas. Nadie contestó que no lo consideraba nec
que aunque no lleguen a leerse toda la documentación que hemos puesto a su disposición, el simple 
hecho de saber que está a su alcance y poder recurrir a ella de forma individual y personalizada, 
fomenta su confianza ante la tarea de realizar talleres en 
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La documentación facilitada desde el Campus Virtual 
Espacio para educadores e investigadores, ¿te parece 
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esario, por lo que entendemos 
unidades hospitalarias. 
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18%
La documentación facilitada desde el 
campus virtual Creación de 
Videojuegos, ¿te parece adecuada?
Sí
73%
27%
adecuada?
 
 
Sí
73%
  
Al término del curso les preguntamos por la documentación que les habíamos facilitado en los dos 
espacios que se han creado: Creación de videojuegos y Curarte (espacio para investigadores y 
educadores), puesto que el tipo de documentación dista mucho de un espacio a otro.
 
Sobre el espacio de Creación para videojuegos, el 73% de los educadores han considerado adecuada la 
documentación que ha sido publicada. Un 9% puntualizó que faltarían ejemplos de 
videojuegos ya realizados. Hemos de aclarar que al ser este el primer curso de formación la parte 
destinada a la participación de los educadores y los chavales se encontraba todavía vacía. Han sido ellos 
mismos quienes han completado ciertas par
 
En cuanto al espacio para investigadores y educadores, el 73% dijo que le parecía adecuada la 
documentación a la que tenían acceso frente a un 23% que no contestó a la pregunta.
 
 
Interés para los adolescentes 
 
A    
 
Cuando quisimos saber si les parecía que el 
adolescentes, un 80% contestó que sí, un 13% contestó que dependería de la estructura con la que 
contara dicho espacio y un 7% dijo que no lo consideraría
los educadores seguía manteniendo su opinión a este respecto, frente a un 9% que no contesta.
 
El interés que pueda despertar en los adolescentes este recurso, lo evaluaremos más adelante puesto 
que serán los propios participantes de los talleres los que puedan decirnos qué les parece el 
Virtual y si lo han utilizado. 
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talleres y 
 
 
 
Campus 
Sí
91%
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8.3.2 Utilización del Campus Virtual durante los talleres piloto 
 
Como podemos ver en el siguiente cuadro, la utilización del Campus Virtual durante los talleres Curarte 
ha sido dispar y hemos podido experimentar con las diferentes modalidades. 
 
En la Unidad de Psiquiatría del Hospital Gregorio Marañón no podremos acceder a Internet y por lo 
tanto al Campus Virtual, porque como hemos explicado anteriormente, los médicos intentan evitar que 
los pacientes tengan contacto personal entre ellos al término de su hospitalización. En esta unidad no 
podremos utilizar los recursos que se asocian por lo tanto ni los recursos disponibles en el campus ni la 
búsqueda de imágenes a través de internet. 
 
En la Unidad de Diálisis del Hospital Gregorio Marañón tampoco contamos con Internet, por lo que los 
educadores son los encargados de subir al Campus Virtual, tras el taller, los videojuegos que se hayan 
creado y de facilitar a los participantes los datos necesarios para el acceso al mismo posteriormente. 
 
En las Ciberaulas de ambos hospitales así como en la Unidad de Oncología del Hospital Gregorio 
Marañón tendremos acceso a Internet y por lo tanto al Campus Virtual durante los talleres. Los 
educadores y los participantes, podrán acceder a todos los recursos disponibles tanto de forma 
sincrónica como asincrónica. Aun así, los participantes también necesitarán de los datos de acceso al 
campus para poder acceder desde otros ordenadores y en otros momentos. 
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8.3.2.1 Estadísticas de la utilización de los recursos on-line durante los talleres piloto. 
 
Es importante señalar que el acceso durante los talleres se ha realizado desde las cuentas de los 
educadores y cuando hayan accedido los participantes, habrá sido a través de la cuenta de un usuario 
genérico. Esto es debido a que la creación de cuentas con perfiles reales, como hemos hablado, es muy 
complicada debido a la protección de datos. El Campus Virtual necesita de una dirección de correo 
electrónico y de un DNI para crear perfiles nuevos. Recordemos que este es un recurso universitario que 
sirve a muchos efectos para la docencia universitaria reglada, donde claramente la veracidad de la 
identidad de los usuarios está considerada como necesaria para el buen funcionamiento de este recurso 
docente.  
 
La innovación en la utilización del recurso, es muy interesante y aunque ha arrojado datos muy 
positivos, hemos de tener en cuenta que este recurso, no ha sido diseñado con el propósito con el que 
nosotros lo utilizamos. 
PROYECTO CURARTE 
TALLERES DE VIDEOJUEGOS 
UNIDAD 
ONCOLOGÍA 
UNIDAD 
DIÁLISIS 
 
CIBERAULA 
UNIDAD 
PSIQUIATRÍA 
 
CIBERAULA 
HOSPITAL 
GREGORIO MARAÑÓN 
HOSPITAL 
12 DE OCTUBRE 
INTERNET 
DISPONIBLE 
INTERNET  NO 
DISPONIBLE 
ACCESO SINCRÓNICO 
AL CAMPUS VIRTUTAL 
ACCESO ASINCRÓNICO 
AL CAMPUS VIRTUTAL 
UTILIZACIÓN DEL CAMPUS 
VIRTUTAL 
PROHIBIDA COMUNICACIÓN 
FUERA DE LA UNIDAD 
NO UTILIZACIÓN DEL 
CAMPUS VIRTUAL 
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Por todo esto, en el análisis de la utilización de los recursos, no podremos distinguir la utilización del 
mismo por parte de los educadores y por parte de los participantes. 
 
A continuación vamos a analizar el uso y la incidencia que el Campus Virtual ha tenido tanto en el 
desarrollo de las actividades desde su creación hasta la primera mitad de las prácticas de los 
educadores. Para ello, nos serviremos de las estadísticas de acceso que la propia plataforma Moodle del 
Campus Virtual pone a nuestra disposición y que nos muestra el número de accesos que ha tenido cada 
recurso.  
 
 Nº VISITAS EN JULIO Nº VISITAS AGOSTO 
Creación de videojuegos 
(CURARTE) 
835 No se dispone de datos
21
 
CURARTE (Espacio para 
educadores e investigadores) 
341 No se dispone de datos 
 
 
• Espacio Creación de Videojuegos (Curarte) 
 
 
                                                 
21
 Por problemas técnicos en la plataforma Moodle, durante el mes de Agosto no se graban los registros 
de participación y por lo tanto no podemos disponer de estos datos. 
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Registros de visitas del espacio Creación de videojuegos (Curarte) durante el mes de Julio. 
 
 
Como podemos ver en el cuadro anterior, este espacio ha tenido un total de 835 visitas en su primer 
mes de funcionamiento.   
 
El escaparate de videojuegos, la base de datos donde se suben y se pueden consultar los videojuegos 
que se van creando, ha sido el recurso más visitado con 304 visitas. Con 154 visitas le sigue el foro de 
dudas y consultas sobre los talleres de creación de videojuegos. 
 
Esto refuerza la idea de que el Campus Virtual de Moodle era el mejor recurso web que podíamos 
utilizar, puesto que las herramientas más utilizadas han sido las que no podríamos haber tenido desde 
otras plataformas.   
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• Espacio Curarte (espacio para investigadores y educadores) 
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Registros de visitas del espacio Creación de videojuegos (Curarte) durante el mes de Julio. 
 
 
Este espacio ha tenido un total de 332 visitas en su primer mes de funcionamiento. Nuevamente, el 
recurso más visitado es una base de datos en la que todos los participantes pueden aportar información 
y documentación. En este caso es el recurso Fichas de los talleres el que acumula 152 visitas. Este 
recurso está pensado para que los participantes rellenen en un formulario los datos teóricos y técnicos 
de los talleres que van realizando en las unidades hospitalarias, y así crear una minibiblioteca con 
recursos para todos los educadores y los investigadores, que con el tiempo y el uso vaya creciendo e 
incrementándose. El segundo recurso más visitado de este espacio del Campus Virtual ha sido 
Coordinadores, educadores y datos de contacto con 42 visitas.  
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8.3.2.2 Evaluación de los recursos on-line de los participantes en los talleres 
 
El Campus Virtual también lo hemos utilizado para recoger los datos de las evaluaciones de las 
actividades, de tal forma que los participantes de los talleres a la vez que subían al campus su 
videojuego, también podían rellenar en un par de minutos la evaluación sobre el taller. Aquéllos 
participantes que no pudieron acceder al campus por estar hospitalizados en unidades que no tenían o 
no podían tener acceso a Internet, se les ha facilitado la misma encuesta en papel, los educadores, 
posteriormente han sido los encargados de cumplimentar con esos datos los formularios del Campus 
Virtual. 
 
Al respecto de los recursos on-line se les hicieron tres preguntas sencillas.  
 
 
TEST SOBRE LOS RECURSOS ON-LINE DE LOS PARTICIPANTES 
 
• ¿Has podido jugar a videojuegos que han hecho otros compañeros? 
• ¿Has podido compartir tu videojuego en el Campus Virtual Creación de Videojuegos? 
• ¿Qué te parece poder compartir ideas y juegos en este espacio? 
 
 
¿Has podido jugar a juegos que han hecho otros compañeros? 
 
A esta pregunta un 17% respondió que sí había podido. Un 65% también respondió afirmativamente, 
calificándolo de divertido. Sólo un 18% de los encuestados no pudo jugar a otros juegos.  
 
En unidades como por ejemplo Diálisis en las que lo talleres se realizan de forma individual ya que los 
pacientes están encamados, el juego a videojuegos creados por otros chavales, suele darse antes de la 
realización de la actividad. 
 
En unidades como Psiquiatría en las que no se puede tener acceso a Internet, el juego a videojuegos que 
han realizado otros participantes suele darse al final del taller, cuando los distintos grupos de trabajo, 
integrados normalmente por dos o tres pacientes y un educador, intercambian los videojuegos que han 
creado en esa sesión.  
 
Este intercambio de juegos no sólo nos permite a los chavales valorar y divertirse con los juegos o las 
obras creadas por los compañeros, sino que además fomenta la comunicación y genera un ambiente 
ciertamente divertido y similar a los de los salones recreativos en los que los espectadores de una 
partida animaban al jugador, aplaudiendo los logros y sufriendo y animado con los errores. 
 
  
 
 
¿Has podido compartir tu videojuego en el 
 
Ante la pregunta de si han podido compartir 
no, pero que le hubiera gustado, frente a un 33% que dijo que le había gustado compartirlo. 
 
Es necesario puntualizar que aquéllos que no pudieron subir su videojuego personalmente por las 
condiciones en las que se trabajó en la 
puesto que los educadores de los talleres quedaron encargados de archivar el videojuego en la 
datos de videojuegos del campus.
 
La experiencia de que otra perso
divierta con él, igual que uno se ha divertido jugando a videojuegos de otros, es un legado que vemos 
que al 100% de los participantes les gusta. Esto es importante, ya que esta base de da
comentado anteriormente, es uno de los recursos más interesantes que ponemos al alcance los 
participantes. 
¿Has podido jugar a juegos que han hecho otros 
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Campus Virtual Creación de Videojuegos?
su videojuego en el Campus Virtual, un 67% contestó que 
unidad, podrán encontrarlo subido en un posterior acceso, 
 
na juegue a un videojuego que es de creación propia y que además se 
 
 
Sí
17%
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divertido
65%
No
18%
No, pero me 
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gustado
0%
compañeros?
 
 
 
base de 
tos, como hemos 
  
 
 
¿Qué te parece poder compartir ideas y juegos en este espacio?
 
En las respuestas a esta pregunta, el 64% de los participantes,
buena idea. Un 12% dijo que era muy divertido y otro 12% señaló que le gustaría que otros chicos 
jugaran a su juego. 
 
 
 
No, pero me 
hubiera 
gustado
67%
¿Has podido compartir tu videojuego en el Campus Virtual 
Es muy 
divertido
12%
Me gustaría 
que otros 
chicos jugaran 
a mi 
videojuego
12%
¿Qué te parece poder compartir ideas y juegos en este 
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 dijo que le parecía muy buen, que era una 
 
Sí, me ha 
gustado 
compartirlo
33%
No
0%
Creación de Videojuegos?
Me parece 
muy bien, es 
una buena 
idea
64%
No podemos 
tener internet
6%
No contesta
6%
espacio?
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8.4 IMPLEMENTACIÓN DE LOS TALLERES PILOTO 
 
Después de la fase de diseño, y de la implementación de la formación de los educadores, procedimos a 
la puesta en práctica de las actividades en los contextos hospitalarios. 
 
La introducción de los videojuegos en el ámbito educativo, como hemos podido ver en el marco teórico 
de esta investigación, es todo un reto ya de por sí. La juventud y la mala prensa de los videojuegos 
hacen necesaria la introducción de los mismos en estos contextos tan delicados de una forma lenta, 
paulatina y cuidadosa. La falta de preparación en la formación de los docentes no facilita las cosas 
aunque actualmente ya se están empezando a realizar investigaciones en este ámbito en nuestro país 
somos conscientes de que todavía queda mucho camino por recorrer.  
 
Pero esta investigación no se está limitando a la introducción de los videojuegos en un contexto 
educativo, sino que al trabajar dentro del contexto hospitalario, hemos de trabajar supeditados a la 
pedagogía hospitalaria además de tener en cuenta múltiples restricciones como la situación en la que se 
encuentran los niños y adolescentes que participan de nuestras actividades, cansados, enfermos, tristes, 
con movilidad limitada, etc, en la mayoría de los casos. 
 
La introducción de los videojuegos en contextos de salud, sí es un término más nuevo y novedoso como 
hemos visto en el Capítulo 6 y sí se plantea como un nuevo tipo de experiencia teniendo en cuenta 
nuestra aportación educativa y creativa a la introducción de los videojuegos comerciales en los 
hospitales (algo que también de forma lenta y paulatina va venciendo barreras).  
 
Sin embargo, las propias peculiaridades de las diferentes unidades en las que trabajamos, como 
Psiquiatría que aglutina multitud de patologías diferentes, nos hace ser muy cuidadosos con las 
actividades diseñadas en diversos aspectos, ya que los psicólogos nos recomiendan no realizar 
actividades en las que los chavales jueguen a videojuegos (lo entendemos como una actividad que tiene 
cuanto menos una duración media), porque no está indicado para algunas patologías, puesto que ponen 
en marcha diversos mecanismos que pueden no ser recomendables. 
 
Durante el marco teórico hemos expuesto diversos mecanismos y habilidades que los videojuegos 
pueden fomentar en niños y adolescentes, hemos de tener en cuenta que en todo momento estamos 
hablando de personas sanas tanto a nivel físico como psicológico, salvo en el ámbito de videojuegos 
para la salud, en el que se desarrollan y aplican videojuegos con fines relacionados con la salud, algunos 
de ellos pensados para personas (niños y adultos) que no están sanos. 
 
Por todos estos planteamientos y con la idea de que las actividades diseñadas sirvan para un amplio 
espectro social (no sólo en rango de edad, sino también en diferentes contextos de salud y enfermedad, 
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educativos y lúdicos) hemos diseñado una actividad-tipo que irá sufriendo modificaciones a lo largo de 
su aplicación en el contexto real. 
 
 
8.4.1 Planteamientos generales de la actividad-tipo a realizar 
 
En el Capítulo 7 hemos estudiado las premisas bajo las que diseñar las actividades. En un primer 
momento, nos hemos parado a estudiar los problemas y restricciones del contexto, para poder crear 
actividades flexibles y adaptadas a las necesidades concretas que prevemos encontrarnos en nuestro 
trabajo de campo. 
 
También hemos realizado un diseño y una implementación de la formación de los educadores que van a 
impartir estas actividades con la finalidad de proporcionarles una base sólida sobre la que trabajar con 
la creación de videojuegos desde un punto de vista didáctico relacionado con la Educación Artística, la 
creatividad y el juego. 
 
Las actividades resultantes se desarrollan a partir de las siguientes conclusiones extraídas del Diseño de 
actividades: 
 
• Simplificación del proceso de creación de videojuegos para reducir los talleres a un tiempo 
estimado de entre 1 y 2 horas, permitiéndonos también que conceptos relacionados con la 
educación y la creación artísticas sean el centro de la actividad. 
 
• Creación de plantillas para trabajar principalmente la parte gráfica del juego y dejar en un 
segundo plano la parte relacionada con la lógica del videojuego (muy interesante de tratar 
desde el punto de vista educativo en otras disciplinas, aunque no es el caso que nos ocupa). 
 
• Utilización participativa de espacios virtuales creados en el Campus Virtual UCM para el 
almacenamiento y la distribución entre los participantes de los videojuegos resultantes de los 
talleres con usuarios genéricos para la protección de datos. 
 
• Utilización del programa Game Maker, un programa drag and drop que nos permitirá realizar 
nuestros propios videojuegos en 2D de manera sencilla. 
 
• Creación de actividades flexibles que nos permitan la adaptación de la duración de la actividad 
y la profundización de los contenidos en relación al contexto en el que se desarrollen y al 
tiempo disponible. 
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8.4.1.1 Planteamientos educativos.  
 
Levis (2007:9) nos presenta una tabla en la que se establecen transformaciones significativas en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje desde la escuela en la sociedad industrial y la escuela en la sociedad 
de la información y que guiarán nuestras actividades. 
 
TRANSFORMACIONES EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 
LA ESCUELA EN LA SOCIEDAD INDUSTRIAL LA ESCUELA EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN 
Transmisión del conocimiento Participación / Construcción de conocimientos 
Lineal / secuencial / serial Intertextual / hipermediático /integrador 
Aula claustral / espacio de encierro Aula sin muros/ espacio abierto 
Pizarra/ cuaderno / manual Medios informáticos 
Instrucción / reproducción Exploración/ descubrimiento / construcción 
Enfoque igualador / homogéneo Enfoque personalizado / diferenciado 
Centrado en el enseñante Centrado en el educando 
Docente como transmisor Docente como guía / facilitador 
Individual Colaborativo/ en equipo 
La escuela como espacio del deber (vinculada 
al castigo) 
La escuela como espacio de satisfacción (vinculada a la 
alegría de aprender) 
 
Aunque nuestras actividades no se han desarrollado al amparo del Método MuPAI completamente, 
como veremos en el siguiente cuadro, sí siguen las recomendaciones que de éste se extraen y que 
constan en Acaso, Antúnez, Nuere y Zapatero (2007) y en Antúnez (2008).  
 
Generar conocimiento: La necesidad de generar conocimiento a través de los videojuegos, nos viene 
dada al partir de la base de que estos son un producto audiovisual que actualmente forma parte de las 
artes y la  cultura visual en la que nos encontramos inmersos. 
 
Trabajo de APR (apreciación, producción y reflexión): La actividad-tipo plantea estas tres fases de 
forma clara: en la fase de apreciación los participantes podrán jugar a videojuegos creados por sus 
iguales o por los educadores para que puedan comprender que realizar un videojuego es algo que 
puede estar a su alcance al igual que lo ha estado de aquéllos que han creado los videojuegos a los que 
juegan en ese momento. La fase de producción centra toda la actividad creativa y la fase de reflexión 
pretende que verbalicen su videojuego, narrando la historia sobre la que son creados. Además de esta 
narración, los participantes podrán usar su propia obra jugando a ella y podrán compartirla en el 
Campus Virtual, para que otros jueguen a ella. 
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Participante activo: De estas relaciones cabe destacar también la importancia de que los participantes, 
entendidos como participantes pasivos cuando juegan a videojuegos, se conviertan en participantes 
activos. Los participantes no se limitarán a jugar a videojuegos y a reflexionar sobre sus aprendizajes, 
sino que además se convertirán en participantes activos al pasar de consumidores de un producto 
audiovisual a ser sus creadores, lo cual por sí mismo ya les acerca al mejor entendimiento de los 
procesos de producción de dicho productos audiovisuales fomentando diversos procesos creativos. 
 
El educador como agitador. Nuevo reparto de poder: Aunque hemos formado a los educadores que 
van a poner en marcha dichas actividades, cuando el trabajo se desarrolla en tan breve espacio de 
tiempo como será en nuestro caso, nos encontramos una participación poco usual de dichos 
educadores. Veremos más adelante que las actividades planteadas requieren de una implicación 
especial por parte de ellos, participando activamente en las creaciones de los chavales. En algunos de los 
casos, los propios educadores aprenderán de los chavales y sentirán tanto suyas como de los chicos las 
creaciones y los videojuegos que resulten de los talleres. Por todo esto podemos estar hablando de 
educación horizontal y creación colaborativa, fomentando un nuevo reparto de poder en el aula y 
situando al educador en un nuevo papel. 
 
Conexión con la realidad: actualmente los videojuegos son la forma de ocio digital más consumida por 
los menores por lo que entendemos que el propio trabajo con videojuegos ya tiene una conexión real 
con la vida cotidiana de la mayoría de los chavales. 
 
Uso de un detonante: Y es aquí donde nos encontramos con el detonante más obvio y simple que 
podemos utilizar: la propia actividad. La novedad tanto del ordenador, como de la orientación hacia la 
creación de videojuegos servirá como agente motivador para llamar su atención y conseguir la 
implicación en la actividad. Pensamos también que el que la actividad sea un detonante en sí mismo 
viene ligado a que la conexión con su realidad y con su forma de ocio se hace patente en el momento de 
plantearles el taller, traduciéndose en un aumento de la motivación y la participación generalmente. 
 
Tareas de investigación y evaluación: Aunque éstas se encuentran expuestas y desglosadas en el 
Capítulo 2 sobre Metodologías de la Investigación, la pertenencia de estas actividades a este trabajo de 
investigación y las presentes páginas dan fe de estas tareas y de la importancia que la investigación y la 
evaluación tienen para ellas.  
 
Formación de educadores: Como venimos viendo desde el principio de esta investigación, la necesidad 
de recurrir a la formación de educadores viene determinada por el desconocimiento de este campo, la 
no existencia de contenidos similares en la educación formal (a ninguno de sus niveles) y el carácter 
innovador del presente trabajo. Gracias a ella, los educadores no sólo podrán aplicar sus conocimientos 
adquiridos al ámbito hospitalario sino que podrán extrapolarlo al resto de su experiencia docente, 
ampliando sus posibilidades de forma significativa. Como puede verse en el desarrollo y la metodología 
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de esta tesis doctoral, la propia formación de educadores tiene una importancia pareja a la de las 
propias actividades.  
 
Recomendaciones del Método MuPAI  Relación con nuestra investigación 
Generar conocimiento  El videojuego como parte de las artes y la cultura 
visual a partir de los cuales desarrollar actividades. 
Trabajo de apreciación, producción y 
reflexión 
 Apreciación: prueba de otros videojuegos creados 
por sus iguales. 
Producción: realización del propio videojuego. 
Reflexión: verbalización de la propia creación, 
generando un discurso. Utilización de la propia 
obra y puesta en común en el Campus Virtual. 
Participante activo  El participante pasa de ser consumidor de 
videojuegos a ser productor y creador de los 
mismos. 
El educador como agitador  Nuevo reparto de poder. Educación horizontal. 
Creación colaborativa y autoría compartida 
educador-participante. 
Conexión con la realidad  Los videojuegos actualmente son la forma 
audiovisual de ocio más importante. 
Uso del detonante  El detonante en nuestro caso es la propia creación 
de videojuegos la que funciona como detonante.  
Tareas de investigación y evaluación  Se encuentran expuestas en la metodología de esta 
investigación. 
Formación de los educadores  Dicha formación es necesaria para la realización de 
los cursos y cobra la misma importancia que las 
propias actividades. 
 
 
La relación de los videojuegos con la Educación Artística (o con las competencias establecidas para la 
asignatura de Educación Artística), la hemos desarrollado en el Capítulo 4, encontrando una amplia 
gama de aplicaciones y posibilidades educativas que intentaremos poner en práctica en el desarrollo de 
las actividades. 
 
Aunque desde un primer momento nosotros propongamos una actividad-tipo, al ser una actividad 
abierta y realizada en diferentes contextos con diferentes recursos y restricciones (ordenadores, 
internet, movilidad, trabajo individual o en grupo, diferentes educadores, etc) de ella resultarán 
diferentes variantes de esta actividad-tipo. 
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En cualquier caso, utilizaremos los videojuegos como un recurso que nos ayudará a fomentar la 
creatividad. Esto es importante si tenemos en cuenta que es uno de los objetivos del proyecto I+D en el 
que nos encontramos y también de la Educación Artística en general. Acusados de todo lo contrario 
muchas veces, en nuestro caso su función será despertar la creatividad de los chavales y explorar 
nuevos lenguajes plásticos. 
 
 
8.4.1.2 Planteamientos relacionados con el contexto hospitalario 
 
Como ya vimos en el Capítulo 7 el contexto hospitalario tiene una serie de peculiaridades y restricciones 
que nos condicionarán tanto en el diseño e implementación de actividades, como en la evaluación 
posterior. Este es un contexto ya estudiado y expuesto con detalle en las tesis de Albar (2010) y Ávila 
(2005) investigadores pertenecientes al Proyecto Curarte I+D por lo que pasaremos a destacar los 
aspectos más importantes. 
 
Además de los condicionamientos propios de las unidades hospitalarias en las que desarrollaremos las 
actividades (Psiquiatría, Oncología, Diálisis y Ciberaulas), habremos de tener en cuenta adaptar las 
estrategias educativas también por medio de la pedagogía hospitalaria. 
 
La pedagogía hospitalaria, entendida como una parte de la pedagogía cuyo objeto de estudio, 
investigación y dedicación es el individuo hospitalizado (niño o adulto) para que continúe con su 
aprendizaje cultural y formativo y además para que sea capaz de hacer frente a la enfermedad, haciendo 
hincapié en el cuidado personal y en la prevención (Ávila 2005:155), será una de nuestras guías en la 
implementación de las actividades. 
 
Esta pedagogía, que aglutina los campos de la psicopedagogía, la pedagogía y la medicina, ha de llevar a 
cabo la acción formativa bajo el enfoque instructivo o didáctico y psicopedagógico. 
 
La acción formativa tiene por objetivo principal el autodesarrollo de la persona fomentando la toma de 
decisiones y manteniendo su actitud de esfuerzo. La ocupación del tiempo de hospitalización en tareas 
útiles, relajantes y formativas tiene un carácter fundamental para mantener la voluntad de aprendizaje.  
 
Como hemos visto, el enfoque instructivo pretende la continuidad de su proceso escolar, atendiendo a 
tres principios educativos: 
 
• Individualización - amoldando a cada niño y adolescentes el proceso educativo y de aprendizaje. 
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• Socialización - el aislamiento al que se ven sometidos los niños durante la hospitalización puede 
combatirse fomentado las relaciones entre sus compañeros y los educadores. 
 
• Autonomía – la propia hospitalización supone una pérdida de autonomía además de las 
restricciones que imponga la enfermedad y el estado y la edad del paciente. La actividad 
educativa puede suponer una implicación activa y voluntaria con valores formativos, no sólo de 
entretenimiento. 
 
El enfoque psicopedagógico, tiene por objetivo principal la adquisición de aprendizajes directa o 
indirectamente relacionados con el mantenimiento y cuidado de la salud psíquica y su prevención 
planteando los siguientes principios metodológicos: Individualización, Socialización, Actividad, Intuición, 
Juego y creatividad, atendiendo a los factores que este contexto implica (Ullán y Belver, 2005). 
 
Por lo tanto podemos decir que nuestras actividades, centradas en el desarrollo integral del paciente y a 
través de la Educación Artística y la pedagogía hospitalaria mediante la ocupación del tiempo libre, 
utilizan la creación de videojuegos como un proceso creativo en este contexto.  
 
 
 
 
 
Desarrollo integral de la salud 
del paciente 
Educación Artística Pedagogía hospitalaria 
Ocupación del tiempo libre 
Los videojuegos como proceso 
creativo 
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A continuación resumimos en el siguiente cuadro los planteamientos y elementos principales de nuestra 
actividad-tipo: 
 
 
 
 
 
8.4.2 Datos de participación en esta fase 
 
Esta primera fase constará de un total de 15 talleres sobre creación de videojuegos en las cinco 
unidades hospitalarias en las que durante esos meses trabaja el Proyecto Curarte, siendo éstas en el 
Hospital Gregorio Marañón Psiquiatría, Diálisis, Oncología y la Ciberaula, y en el Hospital 12 de Octubre 
la Ciberaula. 
 
Como resultado de las actividades de esta primera fase de trabajo han participado un total de 30 niños 
entre los 6 y los 17 años. 
 
El cómputo total de videojuegos realizados asciende a 29. Diecinueve de ellos fueron creados durante 
las actividades y 10 durante la formación de educadores. 
ADOLESCENTE CONSUMIDOR 
DE VIDEOJUEGOS 
ADOLESCENTE CREADOR DE 
VIDEOJUEGOS 
TALLERES 
CREACIÓN DE 
VIDEOJUEGOS 
CREATIVIDAD 
EDUCACIÓN ARTÍSTICA 
(METODO MUPAI) 
UTILIZACIÓN DE 
RECURSOS ON-LINE 
PEDAGOGÍA HOSPITALARIA 
UTILIZACIÓN DE 
TECNOLOGÍAS 
INTERACTIVAS 
UTILIZACIÓN Y 
CREACIÓN DE 
VIDEOJUEGOS 
OCUPACIÓN DEL TIEMPO 
LIBRE 
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 INTERNET 
Nº 
TALLERES 
Nº 
PARTIICIPANTES 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
FECHAS 
2010 
EDAD 
CIBER(H.12.O) SÍ 2 2 1 18-8/23-8 8 
CIBER(H.G.M.) SÍ 6 6 6 12-7/23-8 6-15 
PS.A.(H.G.M.) NO 3 18 8 19-7/18-8 13-17 
DIALIS(H.G.M.) NO 2 2 2 19-7/21-7 15-16 
ONC(H.G.M.) SÍ 2 2 2 11-8/23-8 6-13 
TOTALES -- 15 30 19 12-7/23-8 6-17 
 
CIBER Ciberaula  PS. A Psiquiatría adolescente DIALIS Diálisis 
ONC Oncología H.12.O Hospital 12 de Octubre H.G.M. Hospital Gregorio Marañón 
 
A continuación vamos a proceder a la exposición pormenorizada de la experiencia de la implementación 
de los talleres en las diferentes unidades hospitalarias, durante esta primera fase. 
 
8.4.3 Diario de investigación 1ª Fase del trabajo de Campo 
 
Durante nuestras actividades en los hospitales, hemos ido recogiendo los datos relevantes y  el 
desarrollo de las actividades. Este diario de investigación que presentamos a continuación nos servirá 
para entender las revisiones que haremos más delante de esta fase del trabajo de investigación. 
 
 
H.G.M. Ciberaula 12-7-2010  0 participantes
22
 
 
El primer día que voy al hospital dispuesta a realizar una observación participante de las actividades de 
los talleres, no acuden niños a la Ciberaula, por lo que dispongo de tiempo para hablar con los 
educadores, que tras intentar realizar un primer taller sobre videojuegos la semana anterior tienen 
conclusiones interesantes que contar. 
 
El primer problema que han encontrado es el borrado de archivos diario. Los ordenadores de la Ciberaula  
del Hospital Gregorio Marañón restauran una sesión preestablecida todas las noches, lo que supone que 
                                                 
22
 En algunas ocasiones, nos encontramos que, o no acuden niños la Ciberaulas o ninguno de los que 
asiste quiere realizar actividades. Esta circunstancia es una prueba más de lo complicado del contexto 
en el que estamos trabajando. 
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las alteraciones que puedan haber sufrido los ordenadores durante la noche serán borradas. Los 
educadores entienden que tendrán que instalar el programa y copiar los archivos, todos los días que 
realicen los talleres. 
 
La semana anterior a mi visita, los educadores contaron con la presencia de un participante de 11 años 
que estaba interesado en realizar el taller. Lo primero que hizo el educador es abrir el juego de muestra y 
preguntarle qué le gustaría cambiar. Su respuesta fue “el juego está bien, no quiero cambiar nada”. 
 
Una educadora, había aportado, en el foro de educadores del Campus Virtual, un link a una página web 
que ofrecía la posibilidad de crear avatares en 2D. El otro educador, sabiendo de esta herramienta, 
propuso al participante en cuestión crear un avatar desde esta página web y lo introdujeron en el 
videojuego. A partir de ahí cambiaron el resto de los sprites
23
 del videojuego, realizando el primer 
videojuego de los talleres. 
 
Los educadores me comentan que aunque al principio los chavales están un poco escépticos y les cuesta 
entrar en la dinámica de los talleres según el videojuego que están creando empieza a funcionar, la 
satisfacción aumenta. 
 
 
El guitarrista. 1 participante. 11 años. 2010 .H.G.M.CIBER
24
 
 
  
                                                 
23
 Los sprites son pequeñas imágenes de mapas de bits que conformarán los gráficos de nuestros 
videojuegos. 
24
 En el caso de los videojuegos creados por los participantes de los talleres, mencionaremos el nombre 
del videojuego, el número de participantes, edad, año de realización, hospital y unidad hospitalaria. 
Evitaremos  mencionar el nombre de los participantes por cuestiones de protección de datos. 
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H.G.M. Ciberaula 14-7-2010. 1 participante (chica)  15 años 
 
Al comenzar las actividades en la Ciberaula veo cómo una educadora intenta atraer la atención de un 
niño que está jugando a un videojuego en Flash de motocross. Le comenta si quiere realizar un taller de 
videojuegos y el niño ignora descaradamente a la educadora. Sin embargo, una chica de 15 años, que 
escucha la propuesta de la educadora le pregunta si ella puede realizar el taller. 
 
Al principio del taller, aunque nuestra participante, de nombre H., muestra muchas ganas, le cuesta 
tomar las decisiones sobre la apariencia que ha de tomar su juego, dejando  al educador la tarea de 
tomar dichas decisiones. Según avanza el taller, esto va cambiando. Observamos que H. acaba muy 
contenta la actividad. H. comentó que al principio parecía un poco difícil.  
 
 
Sin título. 1 participante. 15 años. 2010. H.G.M. CIBER 
 
 
H.G.M. Unidad de Diálisis 19-7-2010.  1 participante (chica) 15 años  
 
Ese día, en Oncología no había niños con los que trabajar, por lo que los educadores bajan a la unidad de 
Diálisis a realizar los talleres. 
 
Una de las chicas que habitualmente se encuentra en esta unidad puesto que va a recibir tratamiento 
tres veces por semana, nos recibe sonriente, dispuesta a hacer el taller. Sería interesante trabajar 
también con su compañera que se encuentra en la cama de al lado, pero ese día se encuentra con fiebre 
y duerme durante todo el tiempo que nos lleva realizar el taller. 
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Esta vez, la estrategia con la que captar la atención de los chavales es diferente, el educador, para 
romper el hielo e introducir a la chica en el taller, le propone jugar a videojuegos que han creado otros 
chicos para ver qué le parece. Todos ríen en el intento de superar el juego y salir del laberinto. En ese 
momento me retiro y ellos realizan el taller. 
 
 
El comediamantes. 1 participante. 15 años. 2010. H.G.M. DIALIS 
 
 
H.G.M. Ciberaula 19-7-2010. 1 participante (chico) 9 años 
 
En un rincón de la Ciberaula, al comienzo de las actividades, una educadora y yo estamos con nuestros 
ordenadores encendidos copiando los archivos del programa Game Maker cuando un niño de unos 9 
años se acerca y pregunta si puede jugar. Le decimos que no, pero que si quiere puede hacer un taller 
sobre videojuegos con otra educadora que se encuentra en la Ciberaula. El chico emocionado y tras una 
entusiasta respuesta afirmativa, espera impaciente a que la educadora haga el taller con él. 
 
La educadora se muestra un poco reticente hacia el taller de videojuegos, pero tras la petición del niño 
no le queda más remedio que realizar la actividad. En ese momento abandono la unidad. 
 
Días después los educadores me cuentan lo siguiente: 
 
… El niño no sabía manejar el ratón por lo que no atinaba con los botones, se metía en el inicio 
constantemente y en el panel de control por lo que no hubo manera de hacer nada. 
 
El programa también falló y los educadores al tener muchos niños de los que estar pendientes no podían 
sentarse con el niño para ayudarle con la realización del taller, por lo que la realización de la actividad 
fue imposible.  
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El niño dijo que quería conocer Internet y cuando tenía el Explorer abierto, preguntó cómo hacer el 
videojuego en Internet. El chico tenía mucho interés en hacer un videojuego, pero fue imposible debido a 
que sus conocimientos informáticos eran inexistentes. 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 19-7-2010. 8 participantes (4 chicas y 4 chicos) 13 - 17 años. 
 
Mi primera experiencia en esta unidad ha sido muy satisfactoria. Es una unidad muy peculiar y compleja 
en la que el trabajo puede complicarse fácilmente. 
 
Nada más entrar, en cuanto les dijimos que el taller sería sobre videojuegos, los chavales se 
emocionaron. El ambiente de la sala cambió por completo y eso que algunos estaban muy atontados y 
adormilados a causa de la medicación. De hecho, sólo el ver los ordenadores que traíamos ya había 
causado un revuelo inusual. 
 
Una de las chicas se excita mucho diciendo que ella juega al GTA a reventar cabezas, pegar tiros, etc… 
Propone crear juegos violentos en los que haya mucha sangre. La verdad es que el resto de los 
participantes (y por supuesto los educadores) no secundan esta idea. Tras unos cuantos intentos desiste. 
 
La actividad se organiza en 3 grupos ya que sólo hay tres ordenadores y tres educadores para 8 
participantes. 
 
Durante este taller, podemos constatar cómo el crear videojuegos en equipo tiene sus problemas, ya que  
cada uno tiene su propia idea y han de ponerlas en común.  Si el educador sabe hacer de moderador, es 
fácil convertir este problema en un ejemplo de compañerismo, tolerancia y respeto hacia las ideas 
ajenas. 
 
Como en ocasiones anteriores, se comienza jugando a videojuegos que han sido creados en estas 
actividades y luego se pasa a modificar la parte gráfica. 
 
Los educadores, en algunos momentos, requieren de mi ayuda para solucionar problemas técnicos que 
les van surgiendo en la realización de los videojuegos. 
 
Observo que los educadores, según van sintiéndose más cómodos con el programa, se atreven a 
introducir cambios en las dinámicas de juego (y por lo tanto en la lógica) enriqueciendo las actividades 
de forma significativa. Algunos videojuegos son un poco caóticos con un alto componente creativo ya 
que recogen las ideas de todos, consiguiendo una ambientación y unos gráficos diferentes y divertidos. 
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Según avanza el tiempo, puedo observar que los menos participativos, que estaban un poco al margen 
del taller, se empiezan a involucrar y disfrutan mucho al jugar tanto a sus juegos como a los que han 
hecho sus otros compañeros. 
 
Una de estas chicas nos agradece el taller y confiesa que se lo ha pasado muy bien, sobre todo al final. 
En la actividad participaron todos los chicos que estaban en la sala, menos uno que estaba dormido 
desde el principio por culpa de la medicación. 
 
Hay un detalle que me llama la atención. Uno de los videojuegos tiene por nombre el del participante 
junto con el de la educadora que trabaja en él. Esto me lleva a pensar que la creación de la obra es tanto 
parte de los chavales como de los educadores, compartiendo la autoría, y que así es como lo sienten 
ellos. La participación activa en la creación y la posición del educador como un guía, no como un maestro 
les lleva a compartir ese proceso sintiendo el aprendizaje como un proceso horizontal donde el educador 
y el alumno aprenden juntos. 
 
Cuando abandonamos la unidad, una de las educadoras con amplia experiencia en esta unidad, comenta 
que ha sido el taller que más corto se le ha hecho hasta la fecha. De esta forma veo reforzada la idea de 
que es una interesante herramienta tanto para los educadores como para los participantes. 
 
      
A la izquierda ‘Fantasmitas’. 1 participante. 16 años. 2010 H.G.M. PS A.  
A la derecha ‘En busca del diamante comiendo balones y esquivando monos’. 3 participantes. 14-17 
años. 2010. H.G.M. PS A. 
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El juego de Luisa y Alex. 2 participantes. 15-16 años. 2010 H.G.M. PS A. 
 
 
H.G.M. Unidad de Diálisis 21-7-2010. 1 participante (chica) 16 años 
 
Antes de comenzar el taller, los educadores me comentan cómo les fue la primera experiencia con una de 
las chicas de Diálisis. La participante, de nombre S., durante la actividad les pidió cambios en la lógica y 
las dinámicas de juego. Los educadores tuvieron problemas para hacerlo y S., al parecer se rió mucho con 
ellos durante el taller. Por eso, en la encuesta, S. evaluó los conocimientos de los educadores como 
regulares.  
 
Esta vez, S. que en la sesión anterior se encontraba dormida y con fiebre, se encuentra mejor y realiza el 
taller. 
 
El taller comienza con el juego a videojuegos que ha creado el propio educador y otros chicos. Aunque le 
cuesta entrar un poco en la dinámica y comprender el programa, en cuanto pasan unos minutos, vemos 
que se encuentra dando su opinión, sonriendo concentrada y participando del diseño del juego con una 
idea fija. 
 
Observamos claramente, que según va pasando el tiempo se vuelve más participativa, aunque al final le 
cuesta pensar en un título y una historia para su videojuego. Sin embargo, la chica tiene clara la 
estructura narrativa de su obra, primero un bosque, luego un castillo y por último el interior del castillo, 
aunque luego le cueste mucho verbalizar la historia. 
 
Los educadores y la participante comentan el diseño del juego, testeándolo y cambiando detalles. 
Intenta coger el ratón para realizar los cambios y ajustes, ahora que a entiende el programa, pero le 
cuesta mucho porque está cansada, y al final, intenta guiar al educador para que mueva el ratón por 
ella, dándole las instrucciones necesarias.  
 462 
 
 
Por cuestiones de tiempo, se deja para otra sesión la música y la tercera pantalla que será el interior del 
castillo. 
 
Otra chica que se encuentra en la cama de al lado y que ya realizó al actividad la semana pasada, 
pregunta por su videojuego. Los educadores le explican que está colgado en el Campus Virtual y ella dice 
que quiere entrar para descargarlo y poder jugar. Como no hay Internet en la Unidad de Diálisis, le 
preparamos la documentación necesaria para acceder. Esta documentación la dejaremos en todas las 
unidades, menos en Psiquiatría, donde no está permitido. 
 
 
Aura la guerrera. 1 participante. 16 años. 2010. H.G.M. DIALIS 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 21-7-2010. 6 participantes (4 chicas y 2 chicos) 13 - 17 años. 
 
Al llegar nos encontramos que algunos de los chicos, ya realizaron la actividad la semana pasada. Uno 
de ellos, nos pregunta si vamos a continuar con lo del otro día, y al decirle que vamos a hacer otra cosa, 
dice “qué pena, me hubiera gustado seguir con el videojuego”. Yo les digo que no se preocupen, que en 
la segunda parte, retomamos el videojuego que hicieron para mejorarlo. 
 
Esta vez, utilizamos el taller de esculturas virtuales para la primera parte de la actividad. Comenzamos 
con uno de los videos sobre Vik Muniz con los que cuenta la aplicación, y con tres ordenadores y 5 
participantes, comienzan a crear esculturas. 
 
Los educadores se sientan mientras los chavales trabajan haciendo esculturas virtuales en grupos. Se 
oyen expresiones del tipo “toma, te toca a ti”, “no, ponle esto aquí” o “se queda así”. Se les escucha 
tomar decisiones, llegar a acuerdos, dar su opinión y turnarse el uso del ratón. 
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Los educadores, sorprendidos asisten como meros espectadores al taller, viendo cómo los chavales 
realizan la actividad. De vez en cuando hacen comentarios sobre las obras y a los chavales. Algunos 
grupos llegan a hacer hasta dos trabajos. Después lo guardamos en el ordenador. 
 
Un chico me pregunta si no se me había ocurrido otra cosas que no fuera trabajar con objetos 
hospitalarios, como si ese tema fuera lo menos original del mundo.  
 
Tras 45 minutos de taller, retomamos los videojuegos de la sesión anterior. Se vuelven a emocionar 
jugando a sus propios videojuegos. Explican y hablan de ellos con otros compañeros. Todos juegan y 
comentan las dificultades que encuentra para ganar. Los sonidos estridentes de la música de 8 bits 
inundan la sala. 
  
En esta segunda sesión es más difícil mantener su interés. Dicen estar cansados, con dolor de ojos y 
medio groguis. Hemos de tener en cuenta que nos encontramos en la Unidad de Psiquiatría y que estos 
estados son normales debido a la medicación que les administran. 
 
Curiosamente observamos que de forma alternativa dicen que quieren dejar el juego tal y como está 
para darlo por terminado o siguen aportando ideas y comentarios para seguir mejorando el juego. 
 
      
A la izquierda ‘Juego de Luisa y Santi’. 2 participantes. 13-14 años. 2010. H.G.M. PS A. 
A la derecha’ Juego de Luisa y Alex’ mejorado. 15-16 años. 2010 H.G.M. PS A. 
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Fernando y Clara. 1 participante. 15 años. 2010. H.G.M. PS A. 
 
 
H.G.M. Unidad de Oncología  11-8-2010. 2 participantes (1 chico y 1 chica) 6 – 13 años. 
 
Este día, en la Unidad de Oncología sólo hay dos niños, y dos monitores para realizar las actividades con 
ellos. 
 
Una niña de 6 años realiza el taller de esculturas virtuales. Al principio, el educador le coge el ratón para 
enseñarle cómo utiliza la aplicación. En el momento en el que la niña lo entiende, le quita el ratón para 
poder hacerlo ella.  
 
La niña ve cómo el otro niño de 13 años que está sentado en el ordenador de al lado realiza el taller de 
creación de videojuegos y pide hacer ella también uno. 
 
El chico se emociona al ir probando su propio videojuego exclamando: “¡¡¡Uhi!!! ¡¡Cuidado, cuidado!! 
¡¡Toma!!” El educador, con bastante destreza anima la sesión y el chico pide realizar más pantallas, 
emocionado con el juego.  
 
En el otro ordenador, noto que la educadora no controla mucho y su inseguridad le hace estar más 
concentrada en lo que está haciendo que en el taller que está realizando. Al final la niña pide jugar a 
algún juego on-line. Cuando le preguntan que a qué juego quiere jugar, dice que a uno de motocross. Me 
llama la atención que la semana anterior en la Ciberaula otro niño también jugaba a un juego de 
motocross. Podría ser interesante realizar un estudio sobre la utilización de este tipo de juegos. 
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Durante la actividad, la madre viene a ver al chico y le pide que le enseñe lo que está haciendo. Sin 
embargo, no han terminado el videojuego. Se dan cuenta de que les falta el audio y además el 
participante pide que haya una música diferente en cada pantalla. 
 
La forma de funcionar es que el educador maneje el ratón y el chaval proponga y tome las decisiones, de 
esta forma, en talleres muy cortos (1 hora aproximadamente) podemos trabajar otros aspectos que no 
sean los aspectos técnicos. 
 
Una vez que el juego está terminado todos asisten a la demo: la niña, la madre del chico y los 
educadores. Se oyen vítores al pasar las pantallas, frases de ánimo y risas, muchas risas por parte de la 
madre y los niños. Al término del juego aparece la siguiente dedicatoria: “Te quiero mucho mamá!!! Y 
familia!!” 
 
Hablando después con la madre, nos cuenta lo siguiente: 
 
“La semana pasada, el lunes le comentaron al niño la posibilidad de hacer el taller de videojuegos. El 
niño se emocionó con la idea, pero le dieron el alta. En casa preguntó que cómo iba a hacer un 
videojuego de Pokemon. Le volvieron a ingresar el viernes y el lunes que había actividad, los educadores 
bajaron a Diálisis. Constantemente me preguntaba cuándo iba a poder hacer el juego, incluso soñó con 
él. Estaba muy nervioso y emocionado por realizar el taller”. 
 
La madre sonríe mientras nos da las gracias y dice “genial”. “Con la ilusión que le hacía…”. Sólo por este 
momento, esta investigación cobra especial relevancia e importancia. 
 
Una vez terminado el taller, los educadores se van y el chico se queda jugando por enésima vez a su 
videojuego. 
 
Tras la experiencia de este día, creo que deberíamos realizar algún tipo de actividad en la que se utilicen 
videojuegos on-line sencillos similares a los que ellos suelen jugar. 
 
También estaría bien crear alguna plantilla más para que los videojuegos resultantes sean más variados. 
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Juego de Alberto y Pikachu. 1 participante. 13 años. 2010. H.G.M. ONC. 
 
 
H.G.M. Ciberaula 16-8-2010. 0 participantes. 
 
Este día no aparece ningún niño hasta las 7 de la tarde, media hora antes de que se cierre la Ciberaula. 
Aunque se le proponen actividades el niño que llega, éste va con la idea de ver la película de Wallie, por 
lo que no hay nada que hacer. 
 
 
H.G.M. Ciberaula 17-8-2010. 3 participantes (2 chicos y 1 chica) 6 – 13 años. 
 
Cuando llego a la unidad, un niño de 6 años está jugando a los juegos de prueba del Game Maker. El 
educador intenta y propone continuamente cambiar cosas a ver si al niño le acaba de interesar hacer el 
taller. A base de jugar intenta engancharle y lo consigue cambiando trazados con un juego tipo el 
comecocos. Luego intenta cambiar la apariencia del juego. 
 
El niño quiere hacer el juego más fácil dejando inutilizados y encerrados a los enemigos. Al cabo de un 
rato se mete en la actividad y se emociona cambiando de un tema a otro (un platillo volante, un cohete, 
etc) 
 
Sentado sobre las rodillas del educador, le quita el ratón para colocar los objetos en la pantalla. En 
cuanto coloca las cosas lo que quiere es jugar. Da instrucciones al educador: ” quiero que el cohete haga 
esto, haga lo otro, le dice ¡Venga!” La inmediatez de los cambios le va animando y le permite probar 
muchas posibilidades. 
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Es curiosa la situación que se da con el padre de un chico de 10 años, al que según entra en la Ciberaula, 
uno de los educadores le pregunta si le gustan los videojuegos. El padre contesta por el niño diciendo 
“no, no, no”, mientras que el niño dice emocionado “sí, sí, sí”. El educador, viendo la respuesta tan 
negativa del padre, le explica que no es para jugar, sino para crearlos. Vemos que el padre lleva una PSP 
en la mano, y deja al niño ir a los ordenadores a regañadientes y resoplando. 
 
El niño en seguida entra en la dinámica y lo que empieza siendo un juego con Darth Vader como 
protagonista con personajes de Avatar, acaba siendo un juego con los pokemon como personajes 
principales. Le da instrucciones al educador y elige entre las opciones que éste le propone. 
 
Llega otra niña a la que no le gustan los videojuegos y que dice que ella tenía idea de hacer 
manualidades. Le propongo realizar el taller de esculturas virtuales y ya más contenta tras saber cómo 
funciona se queda con su madre sentada al lado, haciendo un personaje. 
 
La chica pide acceder al juego y poder subir más esculturas desde casa, al igual que el otro chico con los 
videojuegos. Se les dan las hojas informativas y se les explica cómo acceder. Está presente su hermano 
mayor y pregunta por qué no se accede con perfiles. Yo les explico que al ser una cosa de la universidad, 
ellos no pueden tener un perfil y tienen que entrar con un perfil genérico. Esto nos hace reflexionar sobre 
la conveniencia de que en un futuro se salve esta dificultad derivada de la protección de datos. 
 
Al término de la actividad el educador me comenta sus propias conclusiones. El chico de 10 años, cuando 
vio lo que eran los gifs animados, y descubrió cómo buscarlos en Internet, quería que todos los gráficos 
fueran gifs animados. Cuando vio que la pantalla era un galimatías, quiso quitar la animación. También 
recalca el hecho de que enseguida entendía el manejo del programa y hasta el punto de que incluso le 
recordaba dónde estaban los botones. 
 
El niño de 6 años, cuando quería colocar las cosas en el escenario quitaba el ratón al educador. Para 
cambiar los sprites le devolvía el ratón y le daba instrucciones sobre lo que quería y cómo lo quería. A 
nivel de jugabilidad, nos ha llama la atención que al niño no le interesan los malos, quizá porque hacían 
el juego más complicado para él. Toda su ilusión era controlar a un muñeco que se moviera muy rápido 
(desarrollar el control del personaje, ese era su conflicto dentro del juego). A diferencia de los chicos más 
mayores, que encuentran en los malos el reto y la piedra angular del diseño del juego junto con el diseño 
del trazado. En su videojuego desaparece el trazado y quedan muy pocos malos. Prima el control del 
personaje. 
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A la izquierda ‘Pokemon Park’. 1 participante. 10 años. 2010. H.G.M. CIBER 
A la derecha ‘Dilan's Sponje Bob’. 1 participante. 6 años. 2010. H.G.M. CIBER 
 
 
H. 12 O. Ciberaula 18-8-2010. 2 participantes (2 chicos) 8-13 años. 
 
En el caso de esta educadora, quedo con ella una hora antes de que dé comienzo la actividad, para 
refrescar cosas y explicarle la dinámica del taller. 
 
Cuando comenzamos, la educadora enseña juegos de otros niños a uno de 8 años, que enseguida 
pregunta “¿cómo se crean?”. “Pues ahora te voy a enseñar” dice la educadora. Sin embargo no pasa 
mucho tiempo hasta que el niño pide ir al baño y luego se tiene que ir a la habitación a que le pongan el 
tratamiento.  
 
A los pocos minutos entran en la sala dos chavales, que sin hablarse, se ponen cada uno en un 
ordenador. Uno juega a un juego de tanques en 2D de una página de minijuegos, parecido a un 
comecocos y otro navega por el Tuenti. La educadora, instada por mí, le propone el taller de creación de 
videojuegos y el chaval de 13 años, dice que sí. 
 
Como se encuentra en otro ordenador diferente a donde comenzamos a realizar la actividad con el otro 
chico, tenemos que volver a instalar el programa, pero la conexión de Internet es muy lenta, y el chico 
aguanta pacientemente aunque un poco cortado. 
 
Empezamos la actividad creando un avatar, completamente personalizado, pero según va avanzando el 
taller, aunque al principio se mete mucho en la actividad, se cansa pronto y pide jugar a otros juegos de 
nuestro escaparate. 
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Al dar por terminado el juego, le pedimos al chico que narre su propio videojuego, pero dice que no 
quiere y que no sabe.  
 
La educadora aunque lo intenta, en comparación con otros educadores, le falta manejo con el ratón y 
tiene poca actitud, por lo que no consigue captar del todo la atención del chico. El que ni siquiera sepa 
manejar el campus no ayuda mucho. 
 
En este caso no tenemos fotocopias de las instrucciones del acceso al campus, por lo que optamos por la 
opción del envío por correo electrónico. Al tenerlas subidas en el campus, podemos fácilmente hacer que 
ellos se las envíen a sí mismos por correo, evitando problemas con la protección de datos. 
  
 
El gato y el ratón. 1 participante. 13 años. 2010. H.12 O. CIBER 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 18-8-2010. 5 participantes (3 chicos y 2 chicas) 13 - 16 años. 
 
Al llegar a la unidad, los chicos nos preguntan por el tema del taller. Al comentarle que vamos a trabajar 
con videojuegos, una chica nos dice, ”¡cómo mola!” Por lo que podemos pensar que sólo el tema ya los 
motiva para realizar las actividades. 
 
El chico, está más alicaído, al principio habla poco y dice que no le apetece trabajar. El participante que 
forma parte de un grupo de altas capacidades, que ya es conocido por la educadora que hoy realiza el 
taller conmigo.  
 
El trabajo con él se vuelve complicado, desde el momento en que tiene una ligera idea, le quita el ratón a 
la educadora e intenta ir demasiado deprisa sin escuchar y sin colaborar demasiado. 
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El otro educador y la otra chica, comienzan a crear un videojuego desde el principio. No llegan a 
terminarlo, pero trabajan con dinámicas diferentes (en este caso quieren arrastrar objetos). Quedo con 
ellos en solventar luego los problemas técnicos para que el juego quede terminado porque ya no nos 
queda tiempo. A pocos minutos de que finalice el taller, cojo yo el ratón, para, bajo sus instrucciones, 
vayamos más rápido, puesto que nos queda poco tiempo. 
 
El chico quiere un juego de dos jugadores. Al final, acaba siendo un juego colaborativo en el que entre los 
dos jugadores han de recoger todos los objetos de la pantalla para ganar. Los últimos 10 minutos se 
reservan para intercambiar los juegos y rellenar las encuestas. Insisten en que les enviemos los juegos 
por email y en que les pasemos sus emails. Pero por las normas de la unidad, tengo que decirles que no 
podemos. 
 
       
A la izquierda ‘Pulpo con dos oos’. 3 participantes. 14-16 años. 2010. H.G.M. PS A. 
A la derecha ‘Colaborativo’. 2 participantes. 13-15 años. 2010 H.G.M. PS A. 
 
 
H.12 O. Ciberaula 23-8-2010. 0 participantes. 
 
Este día no hay ningún niño o adolescente con los que poder realizar los talleres de videojuegos. 
 
 
Otros videojuegos realizados en unidades hospitalarias 
 
Estos son dos ejemplos, de los que no tenemos datos, puesto que los educadores los realizaron en 
sesiones en las que no estuve presente. Sin embargo, están subidos al Escaparate de Videojuegos en el 
Campus Virtual. 
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A la izquierda ‘Videojuego de Kris’. 1 participante. 7 años. 2010 
A la derecha  ‘El viaje de Goku’. 1 participante. 12 años. 2010 
  
  
8.4.4 Evaluación de resultados de los talleres
 
A continuación vamos a evaluar los resultados de los 
participantes al término de las actividades.
 
 
TEST FINAL DE LOS PARTICIPANTES SOBRE LAS ACTIVIDADES
 
• ¿Te ha gustado el taller? 
• ¿Qué has aprendido? 
• ¿Qué cambiarías o mejorarías?
• ¿Te ha parecido que el educador controlaba la materia?
•  Sí, el educador controlaba la materia.
• Bueno, hemos aprendido el uno del otro.
• No, sabía yo más que él.
• ¿Has podido jugar a videojuegos que han hecho otros compañeros?
 
 
¿Te ha gustado el taller? 
 
 
Como podemos ver la satisfacción con las actividades es muy alta entre los participantes
que le han gustado. Ningún participante ha dicho que no le hayan gustado las actividades. Lo cual nos da 
la pista del buen camino elegido, eso sí, no exento de mejoras, d
observador-participante. 
 
Bueno, no ha 
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talleres gracias a los formularios que rellenaron los 
 
 
 
 
 
 
 
 
e ahí el papel del investigador 
Sí me ha 
gustado mucho
94%
estado mal
6%
No, no me ha 
gustado
0%
¿Te ha gustado el taller?
 
. El 94% dice 
como 
  
 
¿Qué has aprendido en el taller?
 
Ante esta pregunta abierta, nos encontramos multitud de respuestas que van desde algún participante 
que asegura no haber aprendido nada a otros que dicen habe
videojuegos. Hubo un participante que comentó que las actividades le habían sorprendido. Cuando 
mencionan aptitudes y no contenidos como 
en grupo, consideramos que el aprendizaje ha ido más allá de los datos o las técnicas para la creación de 
videojuegos alcanzando a otras competencias del aprendizaje.
 
 
¿Qué cambiarías o mejorarías? 
 
 
A la pregunta de ¿Qué mejorarías o cambiarías? El 12% pidió realizar otro tipo de videojuegos y de ellos 
el 6% pidió que fueran videojuegos en 3D. Si bien este avance es un paso lógico para continuar y avanzar 
con las actividades, requeriría de una continu
sobre herramientas de modelado 3D, animación y texturado. Herramientas que por las circunstancias de 
nuestras actividades no podemos plantearnos utilizar.
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r aprendido a hacer sus propios 
a tener paciencia, a saber perder, a divertirme o a colaborar 
 
idad muy importante y de unos conocimientos básicos 
 
 
Nada
53%
No lo sé
12%
6
%
No contesta
23%
¿Qué cambiarías o mejorarías?
 
  
¿Te ha parecido que el educador controlaba la 
 
 
En este caso la mayoría de los participantes (71%) asegura que el educador sabía de lo que hablaba, por 
lo tanto podemos pensar que el curso de formación cumplió su objetivo de formar a educadores para 
que pudieran impartir este tipo de activi
al referirse a los educadores, podemos concluir que se produce aprendizaje y que la alta alfabetización 
digital de los participantes en algunos casos ayuda a compensar las deficiencias que puedan 
educadores en un determinado momento.
 
 
¿Has podido jugar a juegos que han hecho otros compañeros
 
 
Bueno, hemos 
aprendido el 
uno del otro
23%
¿Te ha parecido que el educador controlaba la materia?
¿Has podido jugar a juegos que han hecho otros 
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materia? 
dades. Del 23% que decían que habían aprendido uno del otro 
 
? 
Sí, el educador 
sabía de lo que 
hablaba
71%
No, sabía yo 
más que él
6%
Sí
17%
Sí, ha sido 
divertido
65%
No
18%
No, pero me 
hubiera 
gustado
0%
compañeros?
 
tener los 
 
  
Una gran mayoría (82%) aseguran haber jugado a los videojuegos que han hecho otros participantes. 
Este es un dato importante, puesto que 
que el testeo de las creaciones de otras personas con el mismo nivel de aprendizaje en ciertas mat
puede ser muy beneficioso a parte de promover la motivación y el aprendizaje colaborativo y 
significativo.  
 
¿Has podido compartir tu videojuego en el 
 
Sin embargo, un 67% de los encuestados no han podido subir su videojuego al 
mismos, o bien porque desde su 
término de la actividad. En cualquier caso el 33% que sí pudo subir los juegos dicen que les ha gustado 
compartirlo. Desde este trabajo de investigación creemos que es muy importante en la era de la 
información y la comunicación cambiar la concepción de propiedad en cuanto a creaciones y 
aprendizaje se refiere. Entrar de lleno en la filosofía de la web 2.0 donde la información es generada por 
todos los usuarios y donde aprendemos (para bien o para mal) unos de ot
nueva alfabetización digital y una manera diferente de entender la educación.
 
No, pero me 
hubiera 
gustado
67%
¿Has podido compartir tu videojuego en el Campus 
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pretendíamos que aprendieran unos de otros, y consideramos 
Campus Virtual Creación de videojuegos?
 
Campus Virtual
unidad no tenían acceso a Internet o bien porque no ha dado tiempo al 
ros, supone un paso hacia una 
 
Sí, me ha 
gustado 
compartirlo
33%
No
0%
Virtual Creación de Videojuegos?
erias 
 
 
 por sí 
  
 
Como decíamos en el párrafo anterior, esta nueva manera de entender la educación y la creación, está 
muy en la línea de los principios de los 
restante o no contesta o no ha tenido acceso a Internet)
 
 
Es muy 
divertido
12%
Me gustaría 
que otros 
chicos jugaran 
a mi 
videojuego
12%
¿Qué te parece poder compartir ideas y juegos en este espacio?
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nativos digitales los cuales (88%) apoya esta medida (el 12% 
. 
 
Me parece 
muy bien, es 
una buena idea
64%
No podemos 
tener internet
6%
No contesta
6%
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8.5 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
8.5.1  Revisión de la formación de educadores 
 
Según los resultados que han arrojado las evaluaciones del curso, podemos concluir lo siguiente: 
 
• El curso ha servido a los educadores para saber más sobre videojuegos de lo que sabían antes 
de comenzar el curso. Teniendo en cuenta la disparidad en cuanto a estos conocimientos, 
consideramos que el curso ha sido lo suficientemente flexible como para adaptarse a las 
necesidades de los alumnos. Puesto que el 91% aseguró que así fue. 
 
• La formación que han recibido en cuanto al tratamiento de imágenes digitales ha sido 
suficiente para la realización de los talleres de creación de videojuegos. En este caso, la falta de 
conocimientos sobre ello, no es un impedimento para la impartición de los talleres. De esta 
manera simplificamos el proceso de formación. 
 
• El tiempo para realizar la parte práctica ha sido escaso según los educadores, por lo que sería 
recomendable facilitar y fomentar el trabajo individual en casa además de ampliar el tiempo 
disponible en clase durante el curso. Para ello creemos recomendable espaciar las sesiones, por 
lo menos en dos semanas, y aumentar el número de horas de 9 a 12 horas y por lo tanto de tres 
a cuatro días. 
 
• La formación teórica ha sido especialmente valorada, ya que la totalidad de los educadores la 
han considerado útil tras el curso, mientras que sólo el 73% la consideraba necesaria antes del 
mismo. La mayor parte del marco teórico en el que se fundamenta esta investigación ha sido la 
base fundamental de forma resumida y simplificada de esta parte de la formación, por lo que 
esta valoración tan positiva por parte de los educadores no hace sino reforzar la base sobre la 
que se han diseñado y construido estas actividades. 
 
• Sería conveniente la redacción de material teórico que pueda ser distribuido entre los 
asistentes al curso, para su lectura fuera de las horas del curso. De esta forma, podrían 
debatirse y resumirse ideas sobre los aspectos que aborda dicha documentación en clase 
consiguiendo así más tiempo para dedicarle a la parte práctica sin renunciar a la transmisión de 
conocimientos teóricos en los que se fundamentan las actividades que ellos mismos pondrán 
en práctica. 
 
• Una visión global e informada sobre los videojuegos y sus posibilidades educativas, artísticas y 
en el ámbito de la salud, puede cambiar la opinión que los educadores tenían al comienzo del 
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curso sobre los ellos. Así lo ha confirmado el 73% de los educadores, de los que un 28% destaca 
considerarlos más educativos que antes del curso y un 18% dice que le gustan más o sienten 
una curiosidad hacia ellos que antes no tenían. 
 
• La información que se les ha facilitado sobre videojuegos comerciales ha sido también valorada 
muy positivamente, puesto que un 100% de los educadores la han considerado útil, frente al 
73% que lo consideraba necesario al comienzo del curso. Esta valoración tan positiva, creemos 
que puede deberse a la seguridad que puede aportar el tener unos mínimos conocimientos 
sobre el estado del mercado actual, (consolas, tipos de juegos, títulos más relevantes, etc…) de 
cara a entablar conversaciones al respecto con los chavales. 
 
• La predisposición hacia el curso era buena, puesto que un 93% de los educadores aseguraban 
que les gustaría aprender a crear videojuegos. Un 82% consideró que había aprendido a crear 
videojuegos en 2D tras el curso de formación, lo que consideramos que supone el alcance de 
sus expectativas y el alcance de nuestros objetivos generales del curso de formación. 
 
• Como venimos comentando, se hace necesario fomentar más el trabajo fuera de las horas del 
curso, puesto que un 73% señaló la necesidad de practicar más aunque se sintieran preparados 
(un 64%) para impartir los talleres de creación de videojuegos. 
 
• Teniendo en cuenta la diferencia de procedencias de los educadores y los conocimientos 
informáticos tan dispares que tenían al comienzo del curso, la consideración sobre la dificultad 
del curso ha sido completamente dispar. Sólo un 9% lo consideró fácil, o fácil pero con 
complicaciones (18%), frente al 28% que no lo consideraba ni fácil ni difícil o al 27% que dijo 
que al principio le resultó un poco difícil.  
 
• Sobre el interés que estos talleres pueden despertar en los adolescentes, al comienzo del curso 
el 100% de los educadores los consideraban interesantes, sin embargo al término del curso, 
aunque el 100% mantenía su opinión al respecto, un 18% matizó su respuesta ya que lo 
consideraban un poco complicado (9%) o señalaron que habría conceptos que podían requerir 
una posible explicación (9%). Si estuviéramos hablando de talleres más largos o continuos (que 
no es el caso hospitalario), entonces ¡qué buena herramienta esta para explicarles dichos 
conceptos! 
 
• Además de diseñados y concebidos para el uso hospitalario, estos talleres son potencialmente 
aplicables a otros contextos educativos según el 73% de los educadores que han participado en 
el curso (un27% no contestó a la pregunta). Esto hace que este recurso pueda llegar más allá de 
sus prácticas en el ámbito hospitalario, convirtiéndose en una nueva herramienta que abre 
nuevas posibilidades educativas dentro de la posible trayectoria profesional de los educadores. 
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• Por todo lo expuesto hasta el momento, consideramos muy positiva la evaluación del primer 
curso de formación, susceptible de mejoras sobre todo en el tiempo y su distribución como 
veremos más adelante. 
 
 
8.5.2 Revisión de los recursos on-line 
 
8.5.2.1 Durante la formación de educadores 
 
• Hemos puesto a disposición de los educadores un recurso que les permite compartir e 
intercambiar información sobre los talleres Curarte, algo que todos han considerado 
importante para su formación. 
 
• Una gran mayoría de los educadores ha considerado también importante estar en contacto con 
los investigadores del proyecto, algo que hasta la fecha era muy complicado, puesto que no 
había un espacio común de encuentro donde se pudieran establecer relaciones de forma 
virtual. La creación de este recurso, como vemos responde a necesidades reales del grupo de 
educadores al que  va dirigido. 
 
• La mayoría de los educadores consideraba necesaria la creación de una red tanto para 
complementar la formación como para sentirse arropado en la realización de talleres en un 
ámbito tan particular como es el hospitalario. Actualmente las redes forman parte de nuestra 
vida cotidiana y esto nos obliga a poner en marcha recursos virtuales que cubran estas 
demandas, si queremos hablar de una formación competente y de calidad. 
 
• La elección del Campus Virtual como recurso para poner en red tanto a los educadores como a 
los investigadores frente a otros formatos y plataformas disponibles, ha sido considerado por la 
mayoría de los educadores como un recurso que cumple sus expectativas y por lo tanto 
podemos decir que muy adecuado aunque un 18% considerara que tiene sus limitaciones. 
 
• Este recurso, aunque sólo un 54% había tenido contacto con la plataforma Moodle era 
considerado como un recurso que debería de ser de fácil manejo por el 67% de los educadores, 
por lo que la predisposición hacia él aun por parte de los que no habían utilizado esta 
plataforma era bastante buena, sólo un 33% pensó que dependería de la interface y por lo 
tanto entendemos que del diseño y organización que se hiciera de la documentación. 
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• Todos los educadores consideraron necesario que se incluyera documentación sobre el 
Proyecto Curarte y experiencias ya realizadas en dicho proyecto dentro de la información que 
se les facilitó. Hasta el momento, la documentación que les facilitaba no albergaba por 
ejemplo, ni las publicaciones ni los resúmenes de los trabajos de investigación que se están 
llevando a cabo actualmente.  
 
• Al término del curso, la mayoría de los educadores consideraron adecuada la documentación 
que se facilitó tanto en el espacio de investigación como en el de creación de videojuegos. 
 
 
• En cuanto al interés que este recurso, pueda tener en los adolescentes que participarán del 
proyecto, la gran mayoría de los educadores considera el Campus Virtual un recurso 
interesante para los adolescentes y mantuvieron esta opinión al término del curso de 
formación. 
 
8.5.2.2 Durante las actividades 
 
• Según los registros de acceso del Campus Virtual, podemos decir que la utilización de los 
recursos on-line ha sido no sólo productiva, sino que ha tenido muy buena acogida por parte de 
los educadores y los participantes que han sabido aprovechar los recursos y las herramientas 
disponibles. 
 
• Los educadores y los chavales han participado activamente de los recursos on-line, ampliando y 
aportando a dichos recursos, no sólo con sus materiales digitales, sino también con sus 
opiniones y experiencias. 
 
• Aunque en algunas unidades no se haya podido tener acceso a Internet, los participantes han 
aportado sus obras y sus opiniones de forma asincrónica a este recurso por medio de los 
educadores y los investigadores. 
 
• Aunque los participantes no han podido acceder con cuentas propias, han podido hacer uso del 
Campus Virtual y han pedido los datos de acceso del usuario genérico con la intención de 
acceder posteriormente. 
 
• La herramienta más interesante y la más utilizada en el espacio Creación de videojuegos ha sido 
la base de datos que contiene los videojuegos que se han ido creando durante los sucesivos 
talleres. 
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• En el espacio Curarte (espacio para investigadores y educadores), el recurso más visitado ha 
sido también una base de datos. En este caso es la que contiene la información sobre los 
talleres en forma de fichas. Este recurso, que no sólo sirve a los investigadores para el archivo, 
la recopilación y el posterior análisis de las actividades que se realizan, deja a disposición de los 
educadores una recopilación de ideas, talleres y evaluaciones del funcionamiento de las 
actividades, facilitando no sólo su tarea docente sino también mejorando y apoyando la 
formación así como propiciando el aprendizaje colaborativo y significativo.  
 
• Un 82% afirma haber podido jugar a videojuegos que crearon otros participantes de los 
talleres, aunque no todos disponían de Internet en el momento de realizar los talleres. Este 
dato, nos muestra la flexibilidad de los recursos on-line, que si bien han demostrado ser un 
importante aporte a las actividades, no necesitan de Internet para difundir y facilitar ciertos 
recursos. 
 
• Consideramos que el Campus Virtual ha sido, no sólo del agrado de los chavales, sino que lo 
han considerado una buena idea y, puesto que participa de los mejores momentos de las 
actividades como son jugar a juegos de otros compañeros o que otros chavales puedan jugar al 
juego que hemos creado, podemos afirmar que el Campus Virtual es un elemento importante 
del satisfactorio desarrollo de las actividades que se trabajan desde esta investigación.  
 
 
8.5.3 Revisión de la implementación de los talleres piloto 
 
8.5.3.1 Observaciones realizadas durante los talleres 
 
• El simple hecho de que los talleres consistan en la creación de videojuegos anima y motiva a los 
participantes, actuando como motor del  taller.  También el hecho de jugar a los juegos que han 
hecho otros chicos termina de engancharlos. 
 
• Cuando los chavales juegan a los videojuegos que ellos mismos han creado, se recupera el 
componente social de los primeros juegos en los recreativos o los “party games” de las nuevas 
consolas. El jugador se convierte en el centro de atención. Así como cuando los chavales juegan a 
juegos pueden interactuar sólo con los educadores, cuando juegan a los juegos que han creado, se 
unen familiares (si están cerca), educadores y otros niños para ver la partida, animar al jugador, 
alabar el juego y esperar un turno para probar dicha creación. Se crea así un entorno de 
comunicación e interacción entre los chavales y se empiezan a oír gritos de ánimo, palmas (“uhhi…. 
¡¡¡Bieen!!!… ¡¡¡ooooh!!!, etc”). 
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• Se observa satisfacción por la propia creación entre los participantes. Juegan una y otra vez a su 
juego o al del compañero, sólo porque lo han creado ellos. Esto nos lleva pensar que más allá de la 
calidad técnica y tecnológica del juego, necesario para los videojuegos comerciales, para ellos es 
interesante en tanto en cuanto tiene valor “sentimental”.  El mejor momento del taller es cuando 
juegan o enseñan su juego participando activamente, más allá de la contemplación, en su propia 
obra. 
 
• Es fácil crear juegos de forma individual, pero si los monitores lo fomentan, se pueden crear en 
grupos de 2 ó 3 personas fomentando la interacción y la comunicación, así como el aprendizaje 
colaborativo y una suerte de dinámicas de grupo que sólo pueden jugar en contra del aislamiento al 
que se ven sometidos los chavales durante su hospitalización (sobre todo los adolescentes más 
reacios a establecer relaciones sociales nuevas). 
 
• En los talleres en los que da tiempo, se puede llegar a trabajar la relación entre la música y la 
imagen. Los chicos no se suelen dar cuenta de que les falta el audio hasta que dan el juego por 
terminado y lo prueban, entonces lo echan de menos. Sería interesante incidir más ello en el curso 
de formación y completar los recursos a los educadores. 
 
• Se les permite llegar a la creación gráfica sin tener que dibujar. Superando así ciertos miedos y 
consiguiendo centrarse en la intención en lugar de en la técnica. El hecho de que los educadores 
manejen el ratón fomenta esto todavía más, puesto que la dificultad técnica de crear el videojuego 
desaparece para poder centrarse en la creación y la toma de decisiones de tipo gráfico y de diseño 
de juego. 
 
• En muchos casos, el diseño de juego, también se convierte en secundario para dejar protagonismo a 
la apariencia gráfica de su juego. Algunos piden introducir cambios en las reglas del juego que 
acaban derivando en una disposición de los objetos en el escenario. Pero por regla general no le 
importa mucho si el juego es fácil o difícil (o no da tiempo en estos talleres).  
 
• La propia creación gráfica y la composición del conjunto les ayuda a encontrar un discurso 
coherente en el que de una manera u otra se trabajan conceptos de color, composición, etc, 
aunque sea a través de la utilización de imágenes ya creadas, como si trabajásemos un collage. 
 
• Hemos observado que por regla general, los educadores no han practicado con el programa para 
desenvolverse mejor en las sesiones del hospital. Por ello, en algunas ocasiones se ha quedado con 
los educadores antes de que comenzara el taller. Se pretendía refrescar un poco los conocimientos 
adquiridos durante el curso. 
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• Es necesario ampliar los recursos a los educadores, explicarles que la mejor dinámica es ponerse 
con 1 ó 2 chavales y llevar ellos el ratón instando a los chicos a crear sus propios juegos y a tomar 
ellos las decisiones. 
 
 
8.5.3.2 Cambios para la segunda fase del trabajo de campo 
 
• Animar a los educadores a utilizar los juegos que vienen de demo con el programa Game Maker 
para obtener mayor variedad en los juegos y que los chavales puedan elegir según sus preferencias. 
También se podrían generar diferentes plantillas de juegos para los talleres. De esta forma los 
juegos resultantes serán más variados. 
 
• Página de Minijuegos (http://www.minijuegos.com/). Puesto que en ocasiones los chavales y niños 
quieren sólo jugar un rato y suelen entrar en la página de Minijuegos, o similares buscar alguna idea 
sobre crear una lista de juegos o establecer algún tipo de vínculo con ellos…. 
 
• Proponer batería de talleres y actividades con diferentes juegos flash que sean interesantes, para 
poder trabajar con la Educación Artística más allá  de la creación y así poder incidir en la utilización. 
 
• Ordenar y completar (con imágenes sin derechos) la biblioteca de imágenes y sprites para que se 
pueda trabajar mejor en las unidades que no tengan Internet. Esto mismo se puede aplicar al audio. 
 
• La formación de educadores habrá de centrarla en la utilización del programa Game Maker y la 
forma de realizar los talleres con los chavales. Para ello, la formación teórica deberá ser redactada 
en una documentación escrita que se les entregará al principio del curso. 
 
• Incidir más en la creación de gráficos a través del programa Paint
25
 o desde el editor del Game 
Maker, para intentar conseguir que los chavales y los educadores se atrevan a crear sus propios 
gráficos y conseguir unos juegos más personales. 
 
• Revisar y ampliar la documentación informativa para los chavales y familiares que se ha creado 
sobre el acceso al campus, explicando el proyecto, el espacio y el acceso a éste.  
 
• Pensar en plantear temas o temáticas para tunear los juegos, como por ejemplo hacer su propio 
videojuego de Mario, como una reapropiación cultural.  
                                                 
25
 Paint es un sencillo programa de edición de imagen disponible desde el sistema operativo Windows. 
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8.5.3.3 Ventajas y desventajas de utilizar ordenadores 
 
• Ya sólo el hecho de ver un ordenador les hace estar más receptivos a las propuestas de los 
educadores. 
 
• Los portátiles pequeños (netbooks) aunque de pantalla pequeña, son ideales para colocarlos en los 
camalletes
26
 del hospital. 
 
• En las Ciberaulas llaman muchísimo la atención los ordenadores por lo que los chicos son receptivos 
a actividades con ellos. 
 
• Una desventaja ha sido tener que cargar con ellos sin poder guardarlos en el hospital. 
 
• En el caso de los chicos encamados sólo podemos trabajar con uno de ellos. Sería interesante un 
proyector para trabajar desde varias camas. 
 
• Ha sido o es una lástima no tener Internet en todas las unidades. El desarrollo del taller varía puesto 
que la documentación de la que se dispone para realizar los talleres es diferente. 
 
• Una desventaja de utilizar la tecnología y en concreto un programa específico como el Game Maker, 
es la necesidad de formación de los educadores. 
 
• Se detecta cierta diferencia de sexo entre los educadores. Los chicos son más receptivos a este tipo 
de actividades y propuestas. En la observación de los talleres se detecta cierta reticencia por parte 
de las educadoras a impartir el taller, sobre todo si otro educador conforma el equipo. Entonces, 
suelen querer desentenderse. 
 
• No cambia la dinámica de que en ocasiones y según las unidades es el educador el que pone las 
manos o lleva el ratón y los chavales son los que dirigen. 
 
                                                 
26
 El camallete es una mesa especialmente adaptada para la implementación de talleres de artes 
plásticas y que posibilita la realización de este tipo de actividades sin que el niño o adolescente tenga 
necesidad de levantarse de la cama (Antúnez y Castro 2010). 
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CAPÍTULO 9 
REVISIÓN DEL DISEÑO Y LA IMPLEMENTACIÓN DE LAS ACTIVIDADES, LA FORMACIÓN DE EDUCADORES 
Y LOS RECURSOS ON-LINE 
 
 
 
 
9.1 INTRODUCCIÓN AL CAPÍTULO 
 
Siguiendo el esquema del modelo de investigación-acción de una espiral, en la que una vez terminado el 
proceso de diseño e implementación y tras sacar conclusiones parciales, se deriva en una segunda fase 
en la que se modifican los aspectos que sean necesarios a expensas de las conclusiones extraídas, en 
este capítulo veremos cómo se desarrolla esta segunda fase de nuestro marco práctico.  
 
Gracias a las conclusiones extraídas de la primera parte, podremos modificar e implementar tanto la 
formación de educadores como las actividades mejorándolas en alto grado. También veremos cómo 
quedan los recursos on-line con las modificaciones que introduciremos en esta fase. 
 
Esta oportunidad de mejorar y reflexionar sobre los resultados de una parte del trabajo nos va a 
suponer ampliar nuestras expectativas y explorar nuevos caminos gracias a una observación 
participante menos observadora y más participante. Este cambio nos va a conducir a una investigación 
más flexible, donde la necesidad de obtención de resultados empíricos pasa a ser menor en pro de 
mejorar las actividades y aumentando la inmersión en el contexto de estudio, abordando actividades 
más complejas donde la creación de imágenes con técnicas tradicionales como el grabado o el collage, 
pasan a formar parte de un diálogo físico-digital que nos permite observar interacciones novedosas 
dentro del discurso de la Educación Artística, la creación de videojuegos y el contexto hospitalario. 
 
En esta fase, las herramientas de recogida de datos también sufren una sensible evolución, pasando 
gradualmente a un registro más audiovisual que nos permite transmitir mejor el ambiente que se 
genera durante la realización de las actividades. 
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9.2 REVISIÓN DEL DISEÑO DE LA FORMACIÓN DE EDUCADORES 
 
Tras la primera fase de implementación de esta investigación, y después de analizar los resultados de las 
evaluaciones, abordaremos una segunda fase en la que solventaremos las deficiencias y necesidades 
detectadas, para completar, primero, el diseño de la formación de educadores. 
 
A continuación vamos a proceder a analizar las conclusiones extraídas del primer curso de formación 
para ver qué medidas tomaremos al respecto. 
 
 
• Cambios en la duración del curso 
 
Dentro de la revisión del Capítulo 8 mencionamos sobre todo, la necesidad por parte de los educadores 
de realizar un curso con una duración mayor. Aunque el formato en el que nos encontramos, no nos 
permite grandes modificaciones en cuestión de horas, el curso se ampliará de 9 a 12 horas y por lo 
tanto, puesto que las sesiones son de tres horas, pasará a ser de cuatro días. Esto nos permitirá 
introducir modificaciones en la temporalización para adecuarnos mejor a las necesidades de los 
educadores como veremos a continuación. 
 
 
• Ampliación de la parte práctica del curso 
 
Al contar con una sesión más, la formación teórica, seguirá constituyendo una parte importante del 
temario, pero en un formato más reducido. Puesto que al fin y al cabo, es la parte práctica la que les 
permite la suficiente destreza para enfrentarse al desarrollo de las actividades, y por lo tanto la que más 
importancia debe de tener (aunque seamos conscientes de la necesidad y el aporte de los 
conocimientos teóricos). Para ello esta vez, dejaremos la parte teórica para el último día de curso 
permitiendo un debate y puesta en común de ideas ya que les facilitaremos apuntes sobre esta parte en 
formato digital que podrán encontrar en el Campus Virtual para su lectura fuera del horario del curso. 
 
 
• Ampliación de la parte sobre tratamiento de imágenes digitales 
 
Aunque en la fase piloto, vimos que la formación en el tratamiento de imágenes digitales era suficiente 
para realizar las actividades, en este caso incidiremos más en ello a partir de software sencillo y libre 
que no suponga un gran reto para aquellos educadores que no tienen ningún conocimiento a este 
respecto. De esta forma facilitaremos no sólo que modifiquen las imágenes de las que se apropien, sino 
que pueda suponer una sencilla herramienta de creación y de dibujo digital. Para ello, trabajaremos con 
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el editor de imágenes del programa Game Maker y el Paint, el editor gráfico del sistema operativo 
Windows.  
 
En la primera fase introdujimos una pequeña parte sobre creación de gifs animados desde Adobe 
Photoshop, y aunque fue muy valorada por los educadores, hemos considerado más importante 
dotarlos de herramientas más sencillas y accesibles desde cualquier ordenador, sin necesidad de utilizar 
programas complejos de modificación y creación de imágenes. 
 
 
• Consejos y experiencias  
 
En esta parte introduciremos un apartado nuevo, que gracias a la experiencia de los primeros talleres 
piloto podremos desarrollar. 
 
Podremos hablar de las experiencias, problemas más comunes y soluciones encontradas para 
desarrollar las actividades propuestas en un contexto tan especial y tan restrictivo como es el 
hospitalario. De esta forma consideramos que podemos mejorar la formación para este tipo de 
actividades. 
 
 
• Necesidad de ejemplos anteriores 
 
Una de las educadoras, en la evaluación del curso, dijo echar de menos ejemplos de las actividades que 
se proponían. Esto, una vez realizados los primeros talleres piloto y las primeras actividades, queda 
solventado, puesto que contamos con un importante repositorio que supera los 30 videojuegos en el 
momento de comenzar este curso de formación. Y al igual que en los talleres, los educadores tendrán la 
posibilidad de jugar y explorar dichos ejemplos para conseguir una visión más global del curso y la 
actividad propuesta. 
 
 
9.2.1 Temporalización del curso de formación 
 
La temporalización del curso, como veremos es bastante similar a la del curso piloto, pero introduce las 
modificaciones antes mencionadas para su mejora. 
 
Aunque en la primera experiencia, mantuvimos un equilibrio entre la parte teórica y la parte práctica, en 
esta ocasión y debido, como hemos comentado a las peticiones de los educadores, la parte práctica 
cobrará más protagonismo, ampliando el número de horas que le dedicaremos. 
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1ª SESIÓN (3 HORAS) 
 
En esta primera sesión comenzaremos con un pre-test, un poco más reducido que el planteado en la 
fase piloto, pero con preguntas lo suficientemente similares como para poder cruzar datos y poder 
encontrar diferencias en las apreciaciones de los educadores entre los dos planteamientos. 
 
Esta vez los test se rellenarán a través del Campus Virtual, lo cual nos dará pie a comenzar el curso de 
formación mostrándoles los diferentes espacios, las diferentes herramientas y recursos con los que 
contamos, cómo utilizarlo y cómo podemos sacarles el mayor rendimiento. 
 
Una vez que han rellenado el test inicial y al hilo de la exploración del Campus Virtual y en concreto del 
espacio Creación de Videojuegos (Curarte), aprovechamos para mostrarles los resultados de las 
actividades que se han realizado durante el verano pasado, los ejemplos más llamativos y las 
experiencias más significativas. 
 
Una vez llegados a este punto, y con los videojuegos resultantes en la mano, comentamos las 
experiencias vividas, los problemas, las soluciones encontradas y las recomendaciones más pertinentes 
sobre las peculiaridades del contexto así como su relación con las actividades que vamos a plantear. De 
esta forma, a modo de introducción, los educadores, durante la primera sesión contarán con una visión 
general de la propuesta. 
 
En la segunda parte, centrados ya en la parte práctica del curso, los educadores utilizan el Campus 
Virtual para acceder a la página oficial de descarga del programa Game Maker. 
  
En la ocasión anterior los ordenadores que utilizamos para la realización del curso no tenían acceso a 
Internet, por lo que la utilización del Campus Virtual no pudo ser todo lo activa que hubiéramos 
deseado. En esta ocasión, los ordenadores utilizados sí tienen acceso a Internet, así que podremos 
solventar esta carencia. 
 
 
PARTE TEÓRICA 
½h Introducción al curso. Pre-test del curso. 
 
1h Explicación del Campus Virtual 
 Explicación del espacio Curarte (espacio para investigadores y educadores). 
 Explicación del espacio Creación de Videojuegos. 
 
1h Recopilación de experiencias de los talleres piloto. Consejos y ejemplos. 
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2ª SESIÓN (3 HORAS) 
 
En esta segunda sesión, les proponemos acercarse a la utilización del programa Game Maker como si 
fuera una de las actividades que ellos mismos realizarán. Bajo una plantilla dada, les pediremos que 
modifiquen o creen sus propios gráficos y que posteriormente los sustituyan en la plantilla dada.  
 
De esta forma obtendremos una introducción al Game Maker y podremos centrarnos en la utilización de 
los editores gráficos (tanto el que lleva el propio programa como el Paint). 
 
Para el completo desarrollo de estos contenidos, en esta sesión no contaremos con parte teórica, si bien 
expondremos algunos de los recursos que están  a su disposición en el campus para la creación gráfica. 
 
 
 
 
 
3ª SESIÓN (3 HORAS)  
 
En esta sesión seguiremos el mismo esquema de la sesión anterior. El 100% del tiempo disponible lo 
dedicaremos a los conocimientos prácticos necesarios para la creación de un sencillo videojuego en el 
que veremos las dinámicas básicas de un videojuego tipo laberinto. 
 
PARTE PRÁCTICA 
 
3h Modificación de una plantilla dada con gráficos propios. 
• Repaso de la interface del programa. 
• Introducción al editor gráfico del Game Maker. 
• El Paint como recurso para crear fondos para nuestro videojuego. 
• Modificación de los gráficos del Game Maker. 
• Desarrollo de un videojuego personalizado a partir de una plantilla. 
 
PARTE PRÁCTICA 
 
½ h Descarga e instalación del programa Game Maker. 
• Introducción a la interface del programa. 
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Por primera vez abordaremos la lógica necesaria para dotar de interactividad a nuestro propio 
videojuego. Como ya hemos comentado en alguna ocasión, estos contenidos los consideramos 
necesarios para que los educadores puedan responder a las necesidades de los participantes a los 
talleres que por regla general (y según nuestra experiencia) suelen pedir algún tipo de modificación en 
las dinámicas de juego y que, aunque no es parte esencial de nuestras actividades, es parte esencial de 
los videojuegos que estamos creando. 
 
Para ello, les pediremos que utilicen sus propios gráficos creados en la sesión anterior y que partiendo 
de cero, hagan funcionar el videojuego.  
 
 
 
 
4ª SESIÓN (3 HORAS) 
 
En esta última sesión podremos dedicarnos a la parte teórica del curso. Ahora que los educadores ya 
han visto lo que podemos hacer con los participantes, podemos entrar en debates y discusiones sobre la 
importancia o la necesidad de introducir los videojuegos como elementos educativos y creativos en 
ámbitos educativos. 
 
La primera parte versará sobre la definición de videojuego y sus características: plataformas, taxonomía, 
etc. Hablaremos también la relación establecida entre videojuegos y arte, mostrando algunos ejemplos 
y analizando su relación con la Educación Artística. 
 
Para concluir, hablaremos también de videojuegos para la salud. De esta forma conectaremos los 
contenidos de la parte práctica del curso con el ámbito hospitalario, comprendiendo los fundamentos 
teóricos y los antecedentes que rigen esta investigación y que por lo tanto apoyan estas actividades. 
 
En la última parte de esta sesión, podremos atender a las dudas o preguntas de aquéllos que hayan 
seguido trabajando en su videojuego y, o bien tengan problemas con su funcionamiento o bien quieran 
introducir dinámicas y acciones que no han sido explicadas en el curso. 
PARTE PRÁCTICA 
 
3h Creación de un videojuego partiendo de sus propios gráficos. 
• Introducción a conceptos de programación: eventos y acciones. 
• Introducción la lógica del Game Maker. 
• Desarrollo de la interactividad para nuestro videojuego. 
• Test del juego. Creación de ejecutables. 
• Subida al Campus Virtual. 
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PARTE PRÁCTICA 
½h Terminar la formación con el Game Maker.  
 Explicación de nuevas dinámicas si los videojuegos creados lo requieren. 
 Visualización de los videojuegos creados durante el curso. 
 
Encuestas finales sobre el curso de formación a través del Campus Virtual. 
 
PARTE TEÓRICA 
½h  ¿Qué es un videojuego? 
 Definición de videojuego 
 Taxonomía de videojuegos.  
 Plataformas. 
 Tipos de videojuegos comerciales.  
 Diez mitos y leyendas de la cultura visual adolescente. 
 Videojuegos artísticos, e independientes (Indiegames). 
 Estadísticas sobre juegos (ADESE). Código PEGI. 
1h Aplicaciones educativas del uso de los videojuegos. 
 Consideraciones previas para la introducción de videojuegos en el aula. 
 Los videojuegos y su incorporación al aula. Ventajas e inconvenientes. 
 Reflexionando sobre videojuegos comerciales. Un proyecto de la Universidad de 
Alcalá de Henares en contexto extraescolar. 
 La utilización de los videojuegos desde el punto de vista de los docentes. 
 Propuestas de acercamiento a los videojuegos desde el aula. 
 Los videojuegos y el cine, los videojuegos e Internet, los videojuegos y otras 
tecnologías emergentes y sus posibilidades educativas. 
 Las competencias en Educación Plástica y Visual a través de los videojuegos. 
1h Videojuegos para la salud 
 Fundaciones y proyectos relacionados con las TIC y los hospitales a nivel nacional 
e internacional. 
 Los videojuegos dentro de la educación para la salud (prevención y promoción 
para la salud). 
 Los videojuegos como terapia para la mejora de la salud. 
 Videojuegos accesibles. 
 Títulos de videojuegos relacionados con hospitales. 
 
 
 496 
 
 
9.2.2 Desarrollo del curso de formación de educadores 
 
Durante el curso escolar 2010/2011, el curso de formación de educadores sufre algunas modificaciones. 
Debido a la casuística de la organización y aprovechando la disponibilidad de los educadores, la parte de 
formación en videojuegos esta vez se adelanta al desarrollo del curso de formación completo, para 
entre otras cosas coincidir con las prácticas en los hospitales. El curso general se retrasa al segundo 
semestre del curso y nosotros implementaremos nuestra parte en el mes de Diciembre para contar con 
los educadores que realizan sus prácticas en el primer cuatrimestre del curso. 
 
 
• Calendario del curso de formación 
 
Mes 2010 1º quincena 2º quincena 
OCTUBRE CONCEPTOS BÁSICOS 
SOBRE EDUCACIÓN EN 
CONTEXTOS DE SALUD 
PRÁCTICAS EN HOSPITALES 
NOVIEMBRE PRÁCTICAS EN LOS HOSPITALES 
DICIEMBRE Curso de creación de videojuegos PRÁCTICAS EN HOSPITALES 
ENERO 2011 PRÁCTICAS EN HOSPITALES 
 
 
DICIEMBRE 2010 
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES 
29 30 1 2 3 
Curso de creación de videojuegos Curso de creación de 
videojuegos 
6 7 8 9 10 
13 14 15 16 17 
Curso creación 
de videojuegos 
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9.2.3 Participación y desarrollo del curso 
 
Al igual que el curso anterior, las sesiones de formación se realizan en el MuPAI. Durante los días 29 y 30 
de Noviembre y 3 y 13 de Diciembre, en dos horarios (12:00-15:00 y 15:00- 18:00). 
 
En esta ocasión, al contar con tres ordenadores netbooks para realizar los talleres en los hospitales, 
realizamos el curso con ellos, aprovechando así para dejarlos preparados con toda la documentación, 
ejemplos y software necesarios. 
 
En cuanto al número de participantes, en esta ocasión comenzaron y terminaron el curso 6 educadores. 
Son el total de educadores que realizan sus prácticas este cuatrimestre en las tres unidades hospitalarias 
en las que se desarrolla el Proyecto Curarte I+D esos meses (Ciberaula del Hospital 12 de Octubre y Aula 
Hospitalaria y Psiquiatría Adolescente del Hospital Gregorio Marañón). 
 
 Nº EDUCADORES Nº PRE-TEST Nº TEST FINAL 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
1º CURSO DE 
FORMACIÓN 
14 14 12 10 
2º CURSO DE 
FORMACIÓN 
6 6 5 6 
TOTALES 20 20 17 16 
 
9.2.4 Análisis de resultados del curso de formación (pre-test y final). Comparación de las evaluaciones 
de los educadores antes y después del curso de formación 
 
En esta ocasión, los educadores rellenaron el pre-test y el test final directamente en las bases de datos 
del Campus Virtual, mejorando así la eficacia del trabajo de investigación y aprovechando plenamente 
los recursos que éste nos proporciona. Un cambio introducido, es que aunque las preguntas son las 
mismas que las realizadas durante el curso de formación piloto (Capítulo 8), su condición ha cambiado y 
hemos generado preguntas cerradas proponiendo respuestas basadas en los resultados obtenidos en el 
curso piloto. 
 
  
  
PRE-TEST DEL CURSO DE FORMACIÓN. CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS
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TEST FINAL DEL CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS
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Los resultados de las evaluaciones de este curso de formación han sido bastante similares a las de
primera evaluación con un alto nivel de satisfacción en cuanto a metodología y contenidos, mejorando 
en ciertos aspectos que en la primera fase se consideraron deficientes. No consideramos necesario 
volver a repetir un análisis tan detallado
la similitud de resultados. Pensamos
clarifican e ilustran mejor los resultados y la evolución del curso de formación.
 
 
• Tras el curso de formación, ¿ha variado tu visión sobre los videojuegos?
 
“Sí. Ahora me hace más ilusión comprenderlos en profundidad y llegar a saber cómo crearlos.
“La verdad es que si ha variado mi visión, muchas veces creamos opiniones de ciertos 
tener ninguna información acerca de ellos, tan solo por lo que oyes de los demás, y luego te das 
cuenta de que realmente no sabes nada
“Antes no me interesaban demasiado los videojuegos, y ahora estoy deseando saber más y más.
“Los considero mucho más beneficiosos ahora que he descubierto su aplicación y beneficios en el 
ámbito hospitalario.” 
 
Más importante que haber transmitido conocimientos, el generar ilusión y ganas de saber más en los 
educadores sobre un tema que no era de su interés ante
mejores logros que podíamos conseguir.
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 y cuantitativo como el llevado a cabo en el Capítulo 8, debido a 
 que lo más adecuado sería señalar los datos que en nuestra opinión 
 
 ¿Cuál es ahora?
.” 
s del curso, lo consideramos como uno de los 
 
 
 la 
 
” 
temas sin 
” 
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• Tras el curso, ¿te sientes lo suficientemente seguro como para impartir talleres de creación de 
videojuegos? 
 
Los participantes que han terminado el curso con la confianza necesaria para la realización de 
actividades de creación de videojuegos se ha visto incrementada en esta segunda fase del 18% al 60%. 
Asegurando una mayoría que se siente lo suficientemente preparado como para realizar este tipo de 
actividades. Frente al 64% que el primer curso decían necesitar practicar más. 
 
 
9.2.5 Ejemplos de videojuegos creados por los educadores durante el primer curso de formación 
 
 
      
A la izquierda, autora Kali (Heidy) 2010. A la derecha, autora Carmen (Videojuego de un dragón) 2010. 
 
      
A la izquierda, autora Nivia (Videojuego) 2010. A la derecha, autor anónimo (Los mundos de Piru) 2010. 
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A la izquierda, autor anónimo (Autobús) 2010. A la derecha autor, anónimo (Explorador) 2010. 
  
  
9.3 REVISIÓN Y MODIFICACION EN LOS RECURSOS ON
 
La modificación más importante que hemos introducido en este ámbito ha sido la disección del espacio 
Curarte (espacio para investigadores y 
 
La reticencia de los investigadores a utilizar este espacio por no ser un espacio privado, en un primer 
momento nos llevó a la creación de grupos dentro de este espacio, para que los educadores no tuvieran 
acceso a determinados contenidos, sin embargo, viendo que los investigadores no se animaban a su 
utilización, decidimos, para evitar malentendidos, crear un nuevo espacio exclusivo para el G
que al fin y al cabo nos permite la posibilidad de ampliar la líne
trabajo e investigación que desde este grupo se desarrollan.
 
A partir de este momento pasamos a tener entonces tres espacios vinculados con esta tesis y con el 
Proyecto Curarte I+D.  
 
• Creación de videojuegos (Curart
• Curarte (espacio para educadores)
• Curarte (espacio privado para el GI
 
 
Captura de pantalla del 
503 
-LINE 
educadores) en dos espacios diferentes.  
a de Arte y Salud a las otras líneas de 
 
e) 
 
MuPAI) 
Campus Virtual Creación de Videojuegos (Curarte).
IMuPAI, 
 
 
  
Captura de pantalla del 
 
Captura de pantalla del 
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Campus Virtual Curarte (Espacio privado para el GI
Campus Virtual Curarte (Espacio para educadores
 
 
MuPAI).  
 
). 
  
9.3.1 Evaluación de los recursos on
 
Al igual que, para evaluar el curso de formación de creación de videojuegos, esta vez, los educadores 
rellenarán el pre-test y el test final sobre los recursos on
 
PRE-TEST DE LOS RECURSOS ON
 
 
TEST FINAL DE LOS RECURSOS ON
 
505 
-line 
-line desde el Campus Virtual
-LINE. EDUCADORES 
-LINE. EDUCADORES 
. 
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Sobre el Campus Virtual los educadores dijeron sentirse muy satisfechos, y adelantaron la evolución natural 
que estos recursos deberían seguir (y seguirán). 
 
• La documentación facilitada desde el Campus Virtual Creación de Videojuegos, ¿te parece adecuada? 
¿Qué mejorarías? 
 
“Sí. No se me ocurre ninguna sugerencia. Bueno, lo único que se me ocurre es que para acceder a la 
información, los que hacen el taller, no tuvieran que entrar con usuario genérico y contraseña, sino que 
fuese una web de libre acceso para jugar  los juegos que hay,  para subir cosas que siga como está.” 
“Hay un montón de información y sobre todo, está muy bien organizada, con el tiempo seguro que se 
puede mejorar algo, pero como con todo por supuesto”.  
“Está bien, se nos ha facilitado desde ahí todo el material del curso e incluso los trabajos de otros 
compañeros, para poder guiarnos en el nuestro”. 
“Que fuera más directo todo. Aunque en general ha estado muy bien”. 
 
Sería un paso lógico para la difusión de este trabajo de investigación, como ha apuntado uno de los 
educadores, crear una página web que sirviera de escaparate de videojuegos, manteniendo el acceso 
restringido para seguir subiendo los trabajos. 
 
• ¿Qué te parece el utilizar el Campus Virtual de la UCM para este tipo de actividades? 
 
“Bien aunque como ya he dicho si pudiese salir el contenido del campus en otra web de libre acceso para 
que los que lo han subido pudieran pasarle su juego fácilmente a amigos y familiares sin necesidad de 
contraseñas.” 
“Muy buena iniciativa.” 
“Es una gran idea, me tenía un poco defraudada el Campus Virtual, porque los profesores por lo general 
no lo usan”.  
“Útil, porque es algo a lo que todos tenemos acceso como estudiantes de la UCM y además es de fácil 
acceso con las claves genéricas que daremos en los hospitales”. 
“Muy bien, porque es una forma de llegar a todos y estar todos conectados”. 
 
La deficiencia de uso con respecto a las asignaturas en las que utilizan (o no se utilizan) el Campus Virtual 
supone en los alumnos una imagen de dejadez y baja explotación de los recursos que la Universidad 
Complutense pone a nuestra disposición. Desde esta tesis doctoral buscamos, no sólo el reconocimiento a las 
personas encargadas de su funcionamiento utilizando estos recursos, sino que además pretendemos innovar 
en su uso, llevándolo a otros contextos lo que supone una revisión de la metodología y los contenidos más 
cotidianos en este tipo de plataformas.  
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9.3.2 Estadísticas de participación en los recursos on-line 
 
A continuación mostraremos los informes de participación que la Universidad Complutense nos facilita a 
partir del 18 de Septiembre, y puesto que la primera fase concluyó en agosto, podemos decir que 
corresponden a esta segunda fase. 
 
 
Nº VISITAS EN 
JULIO 
Nº VISITAS 
AGOSTO 
Nº VISITAS 
SEPTIEMBRE A 
MARZO 
TOTALES 
(POR ESPACIOS) 
Creación de 
videojuegos 
(CURARTE) 
835 
No se dispone 
de datos 
1215 2050 
CURARTE (Espacio 
para educadores) 
341 
No se dispone 
de datos 
566 907 
CURARTE (Espacio 
para privado para el 
GIMUPAI) 
-- -- 
92 
(Sólo durante el mes 
de Febrero) 
92 
TOTALES (POR 
FASES) 
1176 -- 1873 3049 VISITAS 
 
 
9.3.2.1 Registros de visitas del espacio ‘Creación de Videojuegos (Curarte)’ 
 
Actividad Vistas 
Tema 1 
Novedades  23 
 
¿Qué es el Proyecto Curarte?  5 
 
¿Qué es Creación de Videojuegos (Curarte)?  10 
 
?/ AYUDA: CÓMO UTILIZAR ESTE ESPACIO: CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS  8 
 
Qué son los videojuegos y su relación con el arte.  2 
 
Videojuegos para la Salud  5 
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Tema 2 
Acceso al taller Esculturas virtuales  8 
 
Crea tu propia escultura virtual 6 
 
Escaparate de Esculturas Virtuales (sube y comparte tu escultura) 98 
 
Tutorial para utilizar el escaparate de esculturas virtuales.  3 
 
¿Qué te ha parecido el taller esculturas virtuales?  16 
 
Tema 3 
Foro Comparte: ¿Dudas, opiniones?  18 
 
Chat. Habla con compañeros que estén ahora conectados  2 
 
Escaparate de videojuegos. Sube el tuyo  827 
 
Tutorial sobre el Escaparate de Videojuegos  1 
 
¿Qué te ha parecido el taller creación de videojuegos?  49 
 
Introducción. ¿Qué son los videojuegos?  3 
 
Nuestro primer videojuego en 2D parte I 16 
 
Nuestro primer videojuego en 2D parte II 14 
 
Cómo crear gifs animados para nuestros sprites  7 
 
Banco de imágenes y sonidos  1 
 
Crea tu propio avatar 1 
 
Descarga gratis el programa Game Maker  28 
 
Tutoriales oficiales del programa Game Maker  5 
 
Referencia de usuario del programa Game Maker  3 
 
Música y Sonidos  5 
 
Directorio de música y sonido  45 
 
Tema 4 
People & Videogames - asesoría para el uso responsable y saludable de videojuegos  2 
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www.juegoszone.es - emuladores y juegos para descargar  1 
 
www.pocketmoregames.com- juegos para PC y MAC para descargar con trucos y enlaces  - 
 
ww.minijuegos.com - juegos gratis en flash organizados en categorías  1 
 
www.juegototal.com - colección de juegos para descargar y jugar en línea desde el 
navegador  
1 
 
www.meristation.com - revista de videojuegos (trucos, guías, demos y noticias)  - 
 
www.3djuegos.com - revista sobre videojuegos en español  - 
 
www.trucoteca.com - trucos para los juegos de todas las plataformas  1 
 
 
 
9.3.2.2 Registros de visitas de espacio ‘Curarte (espacio para educadores)’ 
 
QUÉ ES ESTE ESPACIO Y CÓMO UTILIZARLO  12 
PRETEST AL CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES  6 
TEST FINAL CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES  16 
PRETEST AL CURSO DE FORMACIÓN DE EDUCADORES 2010/2011  42 
TEST FINAL FORMACIÓN DE EDUCADORES 2010/2011  23 
Tema 1 
Novedades  1 
 
Foro de debates y avisos para educadores  90 
 
Coordinadores, educadores y datos de contacto Verano 2010 3 
 
Horarios, Unidades, datos de educadores y coordinadoras  34 
 
Horarios y Unidades de talleres Verano 2010  - 
 
Fichas de los talleres  103 
 
Fichas de los talleres 2011  74 
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Tema 2 
¿Qué es el Proyecto Curarte?  18 
 
Presentación sobre el Proyecto Curarte 18 
 
Introducción a los talleres CurARTE verano 2010  14 
 
Oncología y Diálisis  7 
 
BIBLIOGRAFÍA DEL PROYECTO CURARTE I+D  7 
 
Tema 3 
Tesis: Diseño y desarrollo de recursos on-line: aplicaciones virtuales de arte infantil en 
contextos hospitalarios. Noemí Ávila Valdés  
1 
 
Tesis: Diseño y desarrollo de técnicas alternativas artísticas y creativas con adolescentes en 
ámbitos hospitalarios. Pedro Javier Albar Mansoa.  
3 
 
Tema 4 
DEA: La proyección de Arte Contemporáneo en el hospital como mejora en la humanización 
del espacio pediátrico y adolescente. Marta García Cano.  
8 
 
DEA: Diseño y desarrollo de una aplicación educativa, lúdica e interactiva para adolescentes 
hospitalizados. Eva Perandones  
3 
 
DEA: La fotografía digital como herramienta para el desarrollo de actividades creativas con 
adolescentes hospitalizados. Clara Megías.  
3 
 
DEA: Grabado no tóxico y no agresivo aplicado en ámbitos hospitalarios. Javier Albar. 2 
 
DEA: La imagen del hospital entre los jóvenes. Francisco Carretero  1 
 
Tema 5 
Artículo: Las paredes cuentan: Arte para humanizar un espacio de salud pediátrico. Ana Mª 
Ullán y Paloma Manzanera. 
6 
 
Comunicación: Pedagogía de las imágenes en el contexto hospitalario. Marta García Cano. 2 
 
Artículo: Arts and Health. Arte y salud en el Reino Unido. Marta García Cano y Clara Megías.  5 
 
Artículo: Talleres de arte con adolescentes hospitalizados. Una experiencia de comunicación. 
Noemí Ávila Valdés.  
11 
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Artículo: Una experiencia de creatividad con adolescentes hospitalizados. Pablo Pascale y 
Noemí Ávila Valdés.  
2 
 
Comunicación: Reivindicando la creación de espacios hospitalarios para adolescentes: un 
taller de fotografía y retoque digital. Clara Megías, Cecilia Moreno y Pedro Luis Corpa.  
3 
 
Comunicación: Pide por esa boquita: diseño de talleres a la carta en la Unidad de Psiquiatría 
adolescente. Clara Megías.  
4 
 
Comunicación y capítulo: Taller Betadine, el monstruo-mancha que no se define. Lorena 
López Méndez  
9 
 
Comunicación: Para mearse de la risa: un diálogo visual entre adolescentes en contextos 
especiales. Clara Megías.  
3 
 
Artículo: Impresión manual - barens- alternativas de fabricación casera. (falta resumen) Javier 
Albar 
3 
 
Resumen web: Beneficios de técnicas alternativas adolescentes hospitalizados. Javier Albar 3 
 
Comunicación: Videojuegos:Mitos y leyendas de la cultura visual adolescente. Judit García 
Cuesta y Eva Perandones  
5 
 
Ponencia: Videojuegos para la Salud. Eva Perandones  9 
 
Artículo: MuPAI animado: Propuestas educativas para adolescentes sobre técnicas de 
animación en la creación audiovisual. Noelia Antúnez del Cerro y Juan Antonio Castro. 
2 
 
Comunicación y póster: Utilización del Campus Virtual en el proyecto I+D CURARTE. 
Ampliando horizontes más allá del ámbito universitario a través de la investigación. Eva 
Perandones, Noemí Ávila Valdés y Carmen van den Eynde 
10 
 
 
9.3.2.3 Registros de visitas del espacio ‘Curarte (Espacio privado para el GIMuPAI)’ 
 
Novedades  - 
Encuesta sobre el Campus Virtual - Investigadores  4 
QUÉ ES ESTE ESPACIO Y CÓMO UTILIZARLO  1 
Tema 1 
Novedades  - 
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FORO PARA LOS MIEMBROS DEL GIMUPAI  57 
 
Actas de las reuniones de investigación (Curarte)  3 
 
Tema 2 
¿Qué es el Proyecto Curarte?  1 
 
Presentación sobre el Proyecto Curarte 2 
 
Memoria del Proyecto Curarte I+D  3 
 
BIBLIOGRAFÍA DEL PROYECTO CURARTE PUBLICADA  2 
 
ARTÍCULOS Y PUBLICACIONES DEL DEPARTAMENTO DE DIDÁCTICA (INCOMPLETO)  2 
 
Tema 3 
Tesis: Diseño y desarrollo de recursos on-line: aplicaciones virtuales de arte infantil en 
contextos hospitalarios. Noemí Ávila Valdés  
3 
 
Tesis: Diseño y desarrollo de técnicas alternativas artísticas y creativas con adolescentes en 
ámbitos hospitalarios. Pedro Javier Albar Mansoa  
4 
 
Metodologías alternativas para el desarrollo de la Educación Artística y visual en contextos 
museísticos para públicos con necesidades especiales. Ana Cebrián  
- 
 
Hacia la co-responsabilidad: diseño y evaluación de nuevas metodologías en Educación 
Artística para adolescentes en contextos especiales. Clara Megías 
1 
 
El Uso del Arte Contemporaneo en la gestión de las emociones en el entorno hospitalario. 
Marta García  
- 
 
Diseño y evaluación en la formación de educadores para la realización de talleres sobre 
creación de videojuegos con adolescentes hospitalizados. Eva Perandones  
1 
 
Tema 4 
DEA: La proyección de Arte Contemporáneo en el hospital como mejora en la humanización 
del espacio pediátrico y adolescente. Marta García Cano.  
- 
 
DEA: Diseño y desarrollo de una aplicación educativa, lúdica e interactiva para adolescentes 
hospitalizados. Eva Perandones  
- 
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DEA: La fotografía digital como herramienta para el desarrollo de actividades creativas con 
adolescentes hospitalizados. Clara Megías.  
- 
 
DEA: Grabado no tóxico y no agresivo aplicado en ámbitos hospitalarios. Javier Albar. - 
 
DEA: La imagen del hospital entre los jóvenes. Francisco Carretero  - 
 
DEA (en proceso): El cine de animación como recurso didactico con adolescentes oncológicos 
hospitalizados. Lorena López Méndez  
- 
 
Tema 5 
Artículo: Las paredes cuentan: Arte para humanizar un espacio de salud pediátrico. Ana Mª 
Ullán y Paloma Manzanera. 
- 
 
Comunicación: Pedagogía de las imágenes en el contexto hospitalario. Marta García Cano. 1 
 
Artículo: Arts and Health. Arte y Salud en el Reino Unido. Marta García Cano y Clara Megías.  - 
 
Artículo: Talleres de arte con adolescentes hospitalizados. Una experiencia de comunicación. 
Noemí Ávila Valdés.  
1 
 
Artículo: Una experiencia de creatividad con adolescentes hospitalizados. Pablo Pascale y 
Noemí Ávila Valdés.  
- 
 
Comunicación: Reivindicando la creación de espacios hospitalarios para adolescentes: un 
taller de fotografía y retoque digital. Clara Megías, Cecilia Moreno y Pedro Luis Corpa.  
- 
 
Comunicación: Pide por esa boquita: diseño de talleres a la carta en la Unidad de Psiquiatría 
adolescente. Clara Megías.  
2 
 
Comunicación y capítulo: Taller Betadine, el monstruo-mancha que no se define. Lorena 
López Méndez  
1 
 
Comunicación: Para mearse de la risa: un diálogo visual entre adolescentes en contextos 
especiales. Clara Megías.  
1 
 
Artículo: Impresión manual - barens- alternativas de fabricación casera. (falta resumen) Javier 
Albar 
1 
 
Resumen web: Beneficios de técnicas alternativas adolescentes hospitalizados. Javier Albar - 
 
Camalletes de cine: una experiencia educativa sobre técnicas de animación con niños y 1 
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adolescentes hospitalizados. Noelia Antúnez y Daniel Zapatero.  
Comunicación: Videojuegos:Mitos y leyendas de la cultura visual adolescente. Judit García 
Cuesta y Eva Perandones  
1 
 
Ponencia: Videojuegos para la salud. Eva Perandones  - 
 
Artículo: MuPAI animado: Propuestas educativas para adolescentes sobre técnicas de 
animación en la creación audiovisual. Noelia Antúnez del Cerro y Juan Antonio Castro. 
- 
 
Comunicación y póster: Utilización del Campus Virtual en el proyecto I+D CURARTE. 
Ampliando horizontes más allá del ámbito universitario a través de la investigación. Eva 
Perandones, Noemí Ávila Valdés y Carmen van den Eynde 
- 
 
 
Como podemos ver la participación ha sido satisfactoria en los espacios dedicados a los participantes y a 
los educadores, sin embargo, es mejorable en lo que a los investigadores se refiere. 
 
 
9.3.3 Publicación de los resultados en abierto. La página web 
 
Como una evolución natural de los recursos on-line diseñados, al término de las actividades se diseña 
una página web (que formará parte de la nueva web del Proyecto Curarte I+D) donde poner a 
disposición de los usuarios el repositorio con los 50 videojuegos creados durante esta investigación. 
Desde este espacio, no sólo podremos ver los datos de los videojuegos creados, sino que también 
podremos descargarnos dichos juegos y jugar desde cualquier ordenador, sin necesidad de tener 
instalado el programa con el que han sido generados. 
 
A continuación mostramos un fragmento de dicha página web disponible en 
http://www.ucm.es/info/curarte/curarte_web/creacion_videojuegos.html 
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9.4 REVISIÓN DEL DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE LAS ACTIVIDADES 
 
La primera parte de esta segunda fase nos servirá para implicarnos más en la realización de las 
actividades. En la primera fase fuimos observadores completos (Tójar, 2006) manteniendo un rol dentro 
de la observación participante poco implicado en contexto buscando la objetividad de la investigación, 
la observación de los educadores y el desarrollo de las actividades sin perder detalle. Sin embargo en 
esta segunda fase nos hemos acercado al rol de participante como observador para acabar llegando al 
participante completo.  
 
Como veremos al principio de este grupo de actividades el acercamiento fue un poco torpe, detectando 
una serie de carencias que en una segunda parte se puso todo el empeño posible en subsanar y que 
requirió, primero de experiencia y segundo de un rol de participante completo para llegar al punto más 
enriquecedor y productivo de nuestra investigación en general y del trabajo de campo en particular. 
 
También hemos de señalar que la colaboración y los consejos de compañeros investigadores y 
directores, han sido cruciales para la evolución de esta tesis. 
 
Veremos cómo gracias a la flexibilidad y adaptación de este trabajo, en lugar de predefinir una actuación 
global que marque el camino de esta segunda fase (como sucedía en la primera), se ha optado por un 
método de trabajo en el que las propias experiencias nos guían en el diseño de las siguientes, 
manteniendo un espíritu de experimentación constante. 
 
9.4.1. Datos de participación en las actividades 
 
A continuación presentamos la tabla en la que se reflejan los talleres realizados, el número de 
participantes y sus características, número de videojuegos creados y fechas en las que se realizaron las 
actividades.  
 
 INTERNET 
Nº 
TALLERES 
Nº 
PARTICIPANTES 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
FECHAS EDAD 
CIBER (H.12.O) SÍ 5 13 5 
3-12-2010 
21-1-2011 
7-17 
PS.A.(H.G.M) NO 9 59 11 
4-12-2010 
22-1-2011 
13-17 
AULA.H(H.G.M) SÍ 3 10 1 
20-1-2011 
3-2-2011 
5-12 
TOTALES -- 17 82 17 
3-12-2010 
3-2-2011 
5-17 
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En esta segunda fase del trabajo de campo implementamos 17 talleres con un total de 82 participantes 
de entre 5 y 17 años, comprobando que las actividades que hemos diseñado son de amplio espectro, 
flexibles y adaptadas, que era uno de nuestros objetivos. 
 
Veamos a continuación los valores completos de la primera y segunda fase del trabajo de campo 
incluyendo todas las actividades realizadas y los educadores que han participado, en la siguiente tabla. 
 
 INTERNET Nº TALLERES 
Nº 
PARTICIPANTES 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
EDAD 
PARTICIPANTES 
CIBER (H.12.O) SÍ 7 15 6 7-17 
CIBER (H.G.M) SÍ 6 6 6 6-15 
PS.A.(H.G.M) NO 12 77 19 13-17 
AULA.H(H.G.M) SÍ 3 10 1 5-12 
DIALI (H.G.M.) NO 2 2 2 15-16 
ONC(H.G.M.) SÍ 2 2 2 6-13 
TOTAL 
PARTICIPANTES 
 32 112 36 5-17 
EDUCADORES -- -- 20 16 -- 
TOTALES -- 32 132 52 5-17 
 
Como podemos ver hemos realizado 32 talleres con un total de 112 participantes de entre 5 y 17 años. 
Hemos formado a 20 educadores y hemos realizado un total más de 50 videojuegos. 
 
9.4.2 Diario de investigación. Segunda fase del trabajo de campo 
 
Veamos a continuación el diario de investigación de la primera parte de esta segunda fase del trabajo de 
campo.  
 
H. 12 O. Ciberaula  3-12-2010. 5 participantes (2 chicas y 3 chicos) 7 - 12 años 
 
Cuando la educadora y yo llegamos a la Ciberaula, un voluntario de la Unidad de Oncología había 
abierto la sala y se encontraba jugando a las cartas con dos niñas. Para no interrumpir la partida, la 
educadora y yo comenzamos a instalar el programa Game Maker en uno de los ordenadores con la 
intención realizar el taller de creación de videojuegos con las chicas. 
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Al cabo de un rato proponemos la actividad. Las chicas, quieren seguir jugando a las cartas con el 
voluntario, pero éste debe volver a su unidad y les dice que mejor lo dejan para otro día y les anima a 
realizar la actividad de videojuegos. 
 
Nos sentamos los cuatro frente al ordenador y les mostramos algunos videojuegos. Por turnos van 
jugando a videojuegos que han creado otros. Tras unas cuantas pruebas les proponemos hacer el 
nuestro pero ellas quieren seguir jugando.  
 
Comenzamos preguntándolas por su personaje favorito para concretar un tema con el que desarrollar el 
videojuego. Las dos respuestas que nos dan son Hannah Montana y Camp Rock. Se decide trabajar a 
partir del personaje de Hannah Montana. 
 
Lo primero que hacemos es buscar una imagen de Hannah en la que aparece posando. Después, al 
preguntar cuáles podrían ser los antagonistas de nuestro juego decidimos que serán los fans. La chica 
más mayor nos pregunta si mientras hacemos el videojuego puede mirar el Messenger en el ordenador 
de al lado. Aunque dice que sigue con la actividad, a partir de ese momento centra su atención en la 
conversación con sus amigos. 
 
En ese momento se incorpora otra niña de unos diez años y continuamos el taller con ella y la pequeña 
de 7 años que está encantada y disfrutando de la actividad, poniendo caras de sorpresa cada vez que 
incorporamos nuevos elementos a nuestro juego. Esta reacción llama la atención a la educadora como 
me comentará al término de la actividad. 
 
A los pocos minutos, cuando ya tenemos el videojuego casi terminado, a falta del audio y algunos 
detalles de funcionamiento, las dos niñas con las que estábamos realizando el taller tienen que volver a 
la habitación, por lo que allí nos quedamos la educadora y yo, solas para terminar el videojuego. Tras un 
breve momento de decepción por el resultado del taller decidimos terminar el videojuego puesto que 
sólo nos falta la música. 
 
Como no encontrábamos una canción de Hannah Montana para el juego, una niña de 10 años que por su 
ropa de calle, entendemos que no estaba hospitalizada y que se encontraba en otro ordenador, nos 
ayuda diciendo que busquemos las canciones por el nombre de Mylie Cyrus. Le comentamos si quiere 
hacer un videojuego y terminar el que empezaron las otras chicas y ella encantada se sienta con 
nosotras, proponiendo cambios al prototipo que ya teníamos, haciendo suyo el trabajo que otras chicas 
habían empezado. A los poco minutos se nos suma su hermano o primo que sí estaba hospitalizado y 
juntos terminan el juego. 
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Emocionados hablan de videojuegos con nosotras, nos cuentan que han jugado a videojuegos educativos 
en la escuela que son muy interesantes. También nos piden el acceso al campus para poder descargar el 
videojuego e incluso hacer más. 
 
El videojuego que resulta de este taller lo consideramos como uno de los más significativos en el 
aprendizaje de la cultura visual. Destacan que el ser famoso y tener fans no es tan bueno como parece. 
Podemos decir que hemos trabajado satisfactoriamente con uno de los mayores iconos juveniles de esta 
década legando a una lectura crítica y reflexiva de ese fenómeno a través de la creación de videojuegos. 
 
Al abandonar la Ciberaula, la educadora, visiblemente contenta y emocionada por los resultados del 
taller me comenta que le ha resultado muy interesante y satisfactoria la experiencia. Comenta que ha 
sido más ameno y con un feedback más potente que con los talleres normales, destacando que el tiempo 
se le ha pasado volando y que está deseando volver a repetir el taller. 
 
 
‘Hannah Montana’. 5 chicos. 7-12 años. 2010. H.12 O. CIBER 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 4-12-2010. 6 participantes (5 chicas y 1 chico) 15 - 17 años 
 
Este taller se realiza con dos educadoras y 6 adolescentes de entre 15 y 17 años. Intentamos que los que 
están un poco atontados por la medicación participen en la actividad, aunque sin éxito. Al final se 
distribuyen en grupos de dos chicas por ordenador en tres ordenadores.  
 
Una de las educadoras, al contar con experiencia en la fase piloto de este proyecto, y viendo que la otra 
educadora se encontraba muy insegura, decide tomar ella las riendas del taller y explicar en voz alta el 
funcionamiento del programa para que sean las chicas las que, con ratón en mano, vayan desarrollando 
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el videojuego. La otra educadora y yo, ayudamos a las chicas a encontrar las cosas más fácilmente, pero 
observo que los participantes son bastante autónomos y se desenvuelven bastante bien. 
 
Primero juegan a videojuegos que ya tenemos copiados previamente en los ordenadores y les pedimos 
que piensen cómo quieren que sea el suyo. En las capetas de imágenes y sonidos que les facilitamos, 
ellas buscan las imágenes que quieren para su videojuego. 
 
Una vez que las tienen elegidas, les enseñamos a introducirlas en el programa Game Maker y a probar su 
juego, introduciendo modificaciones y diseñando los niveles. 
 
Entre los participantes se encuentra una chica que participó en los talleres de verano y que me vuelve a 
pedir acceso al campus para poder descargarse el videojuego cuando vuelva a casa. Para no incurrir en 
el incumplimiento de las normas de la unidad que son muy estrictas a este respecto, le prometo 
consultarlo, para en el próximo taller darle una respuesta. 
 
Al término del taller, juegan a los tres videojuegos que hemos creado comentando si son fáciles o difíciles 
y rellenando las encuestas que posteriormente pasaremos a la base de datos del Campus Virtual. 
 
Al salir de la unidad, comento con las educadoras que para la siguiente sesión, sería muy interesante que 
dibujaran sus propios gráficos en lugar de utilizar el paquete de imágenes que les facilitamos. 
 
     
 A la izquierda ‘Susto bajo el mar’. 2 participantes. 15-17 años. 2010. H.G.M. PS A. 
A la derecha ‘Buscando el superdiamante del espacio’. 2 participantes. 15-16 años. 2010 H.G.M. PS A. 
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Aventura en el desierto. 2 participantes. 16-17 años. 2010. H.G.M. PS A. 
 
 
H. 12 O. Ciberaula  10-12-2010. 3 participantes (3 chicos) 10 – 17 años 
 
Cuando llego a la unidad, la educadora está ya comenzando el taller con un niño que terminó el 
videojuego la semana pasada. Emocionado por poder realizar la actividad desde el principio juega a 
otros videojuegos diciendo cómo será el suyo. Junto a él se encuentra otro chico, también de 10 años que 
aguarda con interés la actividad, puesto que él no estuvo la semana anterior. 
 
Cuando se les pregunta sobre qué personaje quieren utilizar para su juego, ambos están de acuerdo en 
utilizar los pokemon para sus personajes. Cada uno, elige su preferido y los buscamos en Internet, pero 
descargamos los dibujos a línea y les pedimos que sean ellos los que les den color, uno de los chicos le 
añade un pañuelo al personaje con la idea de personalizarlo. 
 
Ambos proponen crear un videojuego que tenga dos personajes y que en formato colaborativo, les 
permita alcanzar el objetivo final. 
 
Al taller, de oyente, se une un chico mayor de 17 años que tiene problemas para hablar porque ese día le 
habían operado de la boca y sólo observa el final del taller. También un niño de 6 años, observa la 
actividad a ratos, pero no se atreve a participar con los mayores, por lo que va y viene a realizar otro tipo 
de actividades y de vez en cuando se acerca para ver cómo va el juego. 
 
Observamos que según avanza el taller, uno de los chicos que llevaba la iniciativa en la actividad, deja 
participar un poco más a su compañero. 
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Yapacho. 3 participantes. 10-17 años. 2010. H.12 O. CIBER. 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 11-12-2010. 8 participantes (7 chicas y 1 chico) 15 - 17 años 
 
Ese día sólo podemos asistir dos educadoras a la unidad. Desde un primer momento nos encontrarnos 
con varios problemas: el primero son demasiados chicos para dos educadoras y sólo dos ordenadores y 
yo, al realizar el papel de educadora no puedo ser plenamente consciente del desarrollo de la actividad. 
El segundo problema es que 5 chicas ya asistieron a la actividad la semana anterior, por lo que hemos de 
improvisar algo para que la actividad no sea exactamente igual. 
 
Decidimos que la otra educadora realizaría la actividad con los chavales nuevos y el grupo que estaban 
repitiendo la actividad la realizarían conmigo. 
 
Les propongo realizar otro juego, pero esta vez partiendo de las manos como elementos expresivos que 
conformen los personajes. 
 
En un primer momento la idea tiene bastante buena acogida. Pero hay una chica que es la cuarta vez 
que realiza la actividad (ya coincidimos en verano en varias sesiones), y empieza a resoplar por repetir el 
taller. Esto no augura un buen resultado. 
 
Les propongo que realicemos fotografías de las manos y que luego las digitalicemos para realizar el 
videojuego. La chica del verano me pide que le dibuje un Michael Jackson con un rotulador para que sea 
su personaje, pero no queda muy contenta con el resultado. Otras chicas, sirviéndose de rotuladores, 
caracterizan sus manos. Realizamos las primeras fotografías de los personajes, pero al introducirlas en el 
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programa, quedan demasiado pequeñas y no se aprecian los detalles que servían para caracterizarlas. 
Además el proceso de retoque de las imágenes, al ser 5 las chicas que realizaban el taller, hace que 
algunas no lleguen a coger el ratón y comiencen a aburrirse. 
 
Al final decido no digitalizar todos los personajes puesto que vamos faltos de tiempo, y una vez que ven 
que los detalles de sus manos no se ven, pierden el interés en la actividad, puesto que ya la realizaron la 
semana pasada. El videojuego no queda terminado, y dudo que utilizar otra sesión para repetir la 
actividad por tercera vez, sea una buena idea. 
 
Mientras tanto, el grupo de chicos nuevos, realiza el taller con la otra educadora, pero no tengo tiempo 
para participar y observar a dicho grupo. Al final terminan dos videojuegos nuevos y aparentemente 
bastante contentos. 
 
      
 A la izquierda ‘Avestruz’. 2 participantes. 15-16 años. 2010 H.G.M. PS A. 
A la derecha ‘Caballero’. 2 participantes. 16-17 años. 2010. H.G.M. PS A. 
 
 
H.12 O. Ciberaula  12-12-2010. 3 participantes (3 chicos) 10 - 17 años 
 
En esta sesión nos encontramos con el mismo problema del día anterior. Los participantes del taller son 
tres chicos que repiten la actividad. En este caso son dos niños de 10 años que disfrutaron mucho de la 
experiencia el día anterior, y un chico de 17 años, con algún tipo de retraso (suponemos) que estuvo de 
observador anteriormente. 
 
Al principio se encuentran muy motivados y con ganas de volver a realizar el videojuego, pero según va 
avanzando la actividad, al proponerles, para conseguir los gráficos, una dinámica un poco más compleja 
y que requiere más tiempo, comienzan a perder el interés. 
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La idea es trabajar con la fotografía digital, y en la línea de la última sesión comenzamos a pensar en un 
videojuego en el que podamos utilizar alguna parte del cuerpo (menos la cara, por temas de protección 
de datos) para crear nuestros propios personajes. 
 
Al igual que el grupo anterior, al llegar a la parte de retoque de imágenes, comienzan a aburrirse y 
empiezan a centrar su atención en otras cosas. Ambos acaban realizando otras actividades y 
terminamos el taller el chico de 17 años que había estado de oyente la sesión anterior y yo. 
 
En la otra parte de la Ciberaula, la otra educadora, está con otro chico. Veo que juega a videojuegos del 
Campus Virtual, pero no veo que realice la actividad. 
 
Al terminar el taller, la educadora me cuenta que no ha podido realizar con él la actividad, porque no 
tenían el programa instalado en el ordenador, y la conexión a Internet iba demasiado mal como para 
poder descargarlo. 
 
 
“El juego de pies descalzos”. 3 participantes. 10-17 años. 2010. H.12 O. CIBER 
 
 
H. 12 O. Ciberaula  17-12-2010. 1 participante (1 chica) 10 años 
 
Cuando llego a la unidad, la educadora está comenzando a realizar el taller con una niña de 10 años. Me 
comenta que ha intentado que el resto de los niños (hay dos más en la Ciberaula) realicen la actividad, 
pero que no han querido. Observo que juegan a juegos sencillos de flash de la página Juegos Juegos 
(http://www.juegosjuegos.com/).  
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La chica, parece muy callada, pero juega al juego que la educadora creó durante el curso de formación 
sin hacer comentarios. Cuando la educadora le pregunta, sobre qué personaje quiere hacer su propio 
videojuego, la chica le contesta que sobre Barbie. 
 
Según avanza la actividad, intentamos que la chica en lugar de descargar sus propios gráficos de Barbie 
y Ken, los dibuje. Ante la pregunta de si prefiere dibujarlos en papel o en el ordenador, la chica responde 
que prefiere dibujarlos en el ordenador. Aunque según observo su destreza con el ratón ha de ser menor 
que con un lápiz, ella da por buenos los gráficos de forma bastante rápida. Sin embargo, el personaje de 
Barbie es el único que no quiere dibujar, simplemente mantiene el gráfico original. 
 
 
Barbie Imane. 1 participante. 10 años. 2010. H.12 O. CIBER 
 
 
9.4.3 Problemas detectados durante la implementación de talleres. Un momento para la reflexión 
 
Llegados a este punto de la investigación hemos detectado ciertos problemas que deberán resolverse en 
forma de cambios en las actividades y en nuestra metodología de investigación. 
 
Estos problemas u observaciones podemos enunciarlos de la siguiente forma: 
 
• La repetición de la actividad con pacientes que no han sido dados de alta no funciona. 
• Necesidad de ampliar las actividades propuestas. 
• Aislamiento de la investigación en relación a otras líneas de trabajo del Proyecto Curarte. 
• La recogida de datos es incompleta en cuanto a las situaciones y al ambiente generado. 
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El primer problema que hemos detectado es que en algunas ocasiones, volvemos a realizar el taller de 
creación de videojuegos antes de que los niños hayan recibido el alta, por lo que nos encontramos con 
algunos chavales que repiten la actividad. Estas han sido las únicas ocasiones en las que hemos oído 
quejas con expresiones como ¡Otra vez!¡Me aburro! O ¡Pues vaya rollo! También hemos de señalar que 
en estas ocasiones, estos mismos chicos, la primera vez que realizaron la actividad eran de los más 
motivados.  
 
La explicación de este cambio de actitud la encontramos en que no es una actividad que esté pensada 
para realizarla varias veces. Si supiéramos cuánto tiempo van a estar ingresados algunos de los chavales, 
entonces podríamos ampliar la actividad a varias sesiones, pero en el contexto en el que trabajamos, 
esto no es así, por lo que generalmente trabajamos a ciegas. Un ejemplo es el de una chica ingresada en 
la Unidad de Psiquiatría que realizó el taller dos veces en verano y otras dos veces más en invierno. Los 
ingresos repetitivos no se pueden prever, pero, puesto que esta circunstancia vemos que es 
relativamente usual, consideramos necesario tomar medidas al respecto. 
 
Esta circunstancia nos hace plantearnos la necesidad de crear actividades con más variación tanto 
temática como técnica para poder pasar de una actividad a otra en el caso de que los participantes 
repitan actividad sin incurrir en el aburrimiento de los chavales. 
 
El segundo problema es que llegados a este punto, hemos comprobado que la actividad propuesta da 
muy buenos resultados, pero creemos que necesitamos incidir más en algunos aspectos concretos como 
son las técnicas de creación gráfica o la temática a proponer en las actividades. Seguir realizando 
actividades en una línea que vemos que ya no nos aporta datos nuevos a la investigación nos supondría 
la negación de estas necesidades. 
 
A partir de aquí, vamos a plantear cinco actividades más, que aunque manejan la temática, las 
dinámicas o el imaginario de los videojuegos, nos permiten una creación más amplia y variada. Más 
adelante estudiaremos si estos cambios dan lugar a la necesidad de crear nuevas bases de datos y 
recursos dentro de nuestro Campus Virtual. 
 
El tercer problema que nos hemos encontrado es la falta de conexión con otras líneas de trabajo dentro 
del Proyecto Curarte I+D. Dichas líneas de trabajo, actualmente versan sobre temas y metodologías 
similares pero, desde nuestro trabajo de investigación, todavía no hemos diseñado actividades que 
requieran de las aportaciones de otros compañeros para enriquecer nuestro trabajo, por lo que 
consideramos importante a partir de ahora, entrecruzar caminos y experiencias buscando no sólo el 
enriquecimiento mutuo, sino además cohesionar y mejorar el Proyecto Curarte I+D, al cual pertenecen 
dichos trabajos.  
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Al fin y al cabo, esta idea también deriva de la creación de recursos on-line como el Campus Virtual 
Curarte (espacio para investigadores y educadores), que entre sus objetivos pretende mejorar la 
comunicación y la cohesión del grupo de investigación. Entendemos que este cambio no sólo debe 
afectar a la metodología de investigación y al grupo en sí mismo, sino que además debería de acabar 
reflejado en actividades y trabajos de campo que beban de diferentes líneas de trabajo. 
 
El cuarto problema radica en que la recogida de datos que hemos realizado hasta el momento no 
representa completamente situaciones que se dan en las diferentes sesiones, tanto las risas o los 
aplausos, como los momentos de queja. Este ambiente que crean estas actividades, hemos de tener en 
cuenta que es uno de los factores más importantes en los resultados de nuestra investigación,  puesto 
que estamos hablando de un ambiente hospitalario, que lejos de ser alegre o divertido nos recuerda (a 
nosotros y a los participantes), lo triste y difícil que pueden ser a veces las cosas. 
 
Por este motivo, a partir de este momento, y teniendo en cuenta las restricciones en cuanto a la 
protección de datos de menores, pasaremos a grabar partes de las sesiones para intentar dibujar un 
paisaje lo más fiel posible a la realidad. 
 
 
9.4.4 Solucionando problemas. Nuevas medidas y cambios en el trabajo de campo y la metodología de 
la investigación. 
 
A continuación presentamos tanto el diseño de los nuevos talleres, como el diario de investigación 
recogido durante las sesiones realizadas. 
 
 
9.4.4.1 Taller de Grabados en 8 bits (2 sesiones) 
 
Este taller pretende ser un puente de unión entre dos líneas de trabajo del Proyecto Curarte: la de Albar 
(2010) Diseño y desarrollo de técnicas alternativas artísticas y creativas con adolescentes en ámbitos 
hospitalarios y la que nos ocupa. 
  
Albar trabaja explorando las diferentes técnicas y materiales de grabado y estampación que pueden ser 
adecuadas para el trabajo en ámbitos hospitalarios. El grabado, entendido como un método de creación 
de imágenes tradicional y físico, creemos que puede ser muy enriquecedor para nuestro trabajo con 
imagen digital, de tal forma que podamos adentrarnos en la fusión o el entendimiento entre dos formas 
tan distintas de abordar la creación de imágenes, ofreciendo a los niños y adolescentes una visión más 
abierta sobre estos procesos, que lejos de ser excluyentes pueden ser complementarios. 
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Aunque nuestro trabajo de investigación se centra en la producción digital de imágenes interactivas, el 
videojuego entendido como producto de la cultura visual, y su creación, como una herramienta válida 
para la Educación Artística queda abierto a procesos creativos más allá de la propia producción digital. 
 
Como hemos observado en la experiencia del trabajo de campo, existe una necesidad de ampliar los 
contenidos y las reflexiones sobre la creación de imágenes y así poder explorar nuevas relaciones en la 
creación artística. Una de ellas puede estar relacionada con los métodos de creación tradicionales y 
físicos, y su posterior digitalización para dotar a esas imágenes de vida y en definitiva de interactividad, 
bajo las manos de los chavales con la finalidad de crear un discurso narrativo, no lineal, creativo, 
colaborativo y participativo. 
 
Esta actividad fue diseñada para ser realizada en dos sesiones, la primera para la producción del 
material gráfico y la segunda para la creación del videojuego en sí. 
 
• Primera Sesión 
 
En la primera sesión trabajamos con el método de la monotipia. Albar (2010) en su tesis doctoral 
describe su proceso de creación como un método que consiste en poner tinta con un rodillo sobre la 
plancha de acetato. Una vez entintada la plancha, con una capa de tinta se coloca el papel sobre ella, 
seguidamente se dibuja sobre la superficie, la presión del elemento de dibujo hará que la tinta que está 
sobre la plancha se transfiera al papel. 
 
FICHA TÉCNICA 
 
CENTRO DE REALIZACIÓN  FECHA DE REALIZACIÓN  
UNIDAD DE PSIQUIATRÍA ADOLESCENTE  
HOSPITAL GREGORIO MARAÑÓN  
MAYO 2010  
TÉCNICA EMPLEADA  MONOTIPO O MONOTIPIA: DIBUJO DIRECTO  
MATERIAL DE LA MATRIZ  ACETATO, PLEXIGLÁS, POLIESTIRENO, VIDRIO  
NÚMERO DE MATRICES Y MEDIDAS  UNA DE 20x15 CM.  
MATERIALES DE GRABADO  LÁPIZ, ELEMENTOS DE PRESIÓN QUE DIBUJEN O 
CREEN TEXTURAS  
TIEMPO DE GRABADO DE LA MATRIZ  ENTRE 10 Y 20 MINUTOS  
DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE CONSTRUCCIÓN DE LA MATRIZ  
En este caso la matriz no se graba, se entinta una superficie plástica con un rodillo, se dibuja sobre 
un papel que se coloca sobre la superficie entintada.  
ELEMENTO ESTAMPADOR UTILIZADO  LOS PROPIOS ELEMENTOS DE DIBUJO  
MEDIDAS DEL PAPEL  DIN A-4  
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TIPO DE PAPEL  PAPEL DE IMPRESORA O PAPEL DE GRABADO 
DE POCO GRAMAJE  
NÚMERO DE TINTAS  UNA  
TIPO DE TINTA  TINTA DE GRABADO AL AGUA  
DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE ENTINTADO Y ESTAMPADO  
Con un rodillo de grabado extendemos una película de tinta sobre la superficie del acetato de 
forma uniforme, una vez entintada la superficie se coloca el papel, sobre la cara del papel que no 
toca la tinta dibujamos con lápiz, elementos de presión que puedan crear dibujo, frotado con las 
manos o los dedos, etc. Una vez terminado el dibujo levantaremos la hoja de papel y veremos la 
cara que toca la tinta y cómo aparece la imagen con la línea rota y con texturas. 
 
En el caso de nuestra actividad el proceso varía levemente. En un primer lugar, y para evitar que los 
videojuegos quedaran monocromáticos, decidimos trabajar con tres tintas, de tal forma que el proceso 
de creación se volvía un poco más complejo, puesto que el dibujo habría que realizarlo por fases (cada 
color en un acetato y por lo tanto una fase de dibujo).  
 
Para ayudarles a visualizar más fácilmente el proceso de creación gráfica les pedimos que realizaran un 
dibujo o boceto en un papel y que posteriormente, sobre el acetato, repasaran los bordes y los rellenos 
según el color que les quisieran aplicar. 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 27-12-2010. 8 participantes (8 chicas) 13 - 17 años  
Diario de investigación 
 
Desde un primer momento, les pedimos que se dividieran en grupos. Estos grupos no serían necesarios 
para la producción de los grabados, pero que sí lo serán para la producción de los videojuegos en la 
sesión siguiente.  
Les pedimos que piensen en un argumento para un videojuego y que entre los miembros del grupo 
dibujen los personajes y los fondos necesarios. 
 
Como casi siempre que se les pide directamente que dibujen algo, se oyeron voces que decían: “Yo no sé 
dibujar”, “dibujo muy mal” y demás expresiones en esa dirección. Es muy normal, entre los adolescentes, 
encontrarnos con esa reacción, por lo que intentamos animarles a comenzar el trabajo incidiendo en la 
simplificación.  
 
Tras una primera fase de desconfianza hacia el medio (tanto el dibujo como la producción de 
estampaciones), comenzaron a introducirse más en la actividad.  
 
Una vez que vieron los primeros resultados de la monotipia, los chavales se fueron animando. 
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Fotografías del proceso de la actividad ‘Grabados en 8 bits’. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
Hemos de tener en cuenta que ellos trabajan los dibujos a tamaño A4 y que posteriormente habremos de 
variar su escala significativamente reduciéndolos mucho para convertirlos en los personajes de su 
videojuego. Para que pudieran tener esto en cuenta y poder visualizar el resultado final a fin de evitar 
detalles innecesarios, o personajes que no se ven bien, nos servimos de la cámara digital. Fotografiamos 
los dibujos y los mostramos en la pantalla de la propia cámara en modo miniatura. De esta forma podían 
observar las transformaciones de escala, sus consecuencias en la pérdida de detalle y la necesidad de 
contraste y contornos definidos. Tras incidir más en estos aspectos volviendo a pasar por el proceso de 
estampación, los resultados variaron significativamente. 
 
Es en este proceso híbrido de creación en el que se pudieron trabajar conceptos digitales (como las 
transformaciones de escala de una imagen) desde la perspectiva física influyendo significativamente en 
el proceso de grabado y estampación vimos cómo esto mejoró el proceso de producción de la imagen 
ampliando los recursos y herramientas y les dirigió hacia la búsqueda de un resultado final más concreto. 
 
A continuación mostramos el proceso de estampación de uno de los personajes, resultado digitalizado y 
tamaño real en el videojuego. 
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Fases del diseño de un personaje. Taller “Grabados en 8 bits”.  Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 28-12-2010. 8 participantes (8 chicas) 13 - 17 años 
Diario de investigación 
 
Para esta segunda sesión hemos digitalizado y retocado todas las imágenes que habrán de utilizar en sus 
videojuegos. Al carecer de Internet en la Unidad de Psiquiatría, y sabiendo que no habían creado todos 
los elementos necesarios en la primera sesión, volvemos a facilitarles también los gráficos que venimos 
utilizando desde el principio de los talleres. 
 
En esta ocasión nos encontramos que los educadores que nos acompañan, no han realizado el curso de 
formación para educadores de creación de videojuegos, por lo que la dinámica de realización de los 
(Primera tentativa) 
Visualización de la 
escala final. 
(Mejora de la imagen) 
Estampaciones sucesivas. 
Digitalización definitiva. 
Apariencia a escala real 
del videojuego. 
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videojuegos será ligeramente diferente, ya que serán ellos los que habrán de entenderse con el 
programa tras unas breves directrices. 
 
Aparte de ser un tanto estresante para el educador y debido a la limitación de tiempo con que contamos 
para enseñarles el manejo del programa y la realización del videojuego, hemos detectado los primeros 
problemas de trabajo en equipo. En esta ocasión la cesión del ratón a los compañeros por parte de los 
participantes ha dado lugar al abandono del grupo de trabajo por parte de algunos participantes. 
Diferencias que se reconciliaron un tiempo después. 
 
Aunque sin tiempo para hacer modificaciones significativas en la lógica de los videojuegos, debido a la 
falta de educadores formados que pudieran guiarles en este aspecto, sí pudimos en uno de los trabajos, 
crear el audio directamente sin recurrir a los audios que les habíamos facilitado.  
 
En esta ocasión, esta fue la parte más divertida del taller. Crear la música de fondo del videojuego y los 
efectos de sonido con sus propias voces, y escucharse después, al probar el videojuego, aunque 
reconocieron que les daba un poco de vergüenza,  todos rieron y aplaudieron el juego. 
 
Además de poder abordar de forma completa el proceso de creación de un videojuego, esto nos permitió 
experimentar también con el audio del juego. Como parte importante a la que le dedicamos poco 
tiempo, por lo menos vimos que anima y nos acerca no sólo a la comprensión de los productos 
audiovisuales, sino a su creación en todas sus dimensiones. 
 
      
A la izquierda ‘Snoopy en la Edad Media’. 3 participantes. 14-16 años. 2010 H.G.M. PS A. 
A la derecha ‘Kitty Malvada’. 3 participantes. 14-17 años. 2010 H.G.M. PS A. 
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‘Scooby y el conejo malvado’. 2 participantes. 14-15 años. 2010 H.G.M. PS A. 
 
 
9.4.4.2 Taller de “Pequeñas Malas Acciones Pixeladas” (2 Sesiones) 
 
Siguiendo la línea de trabajar conjuntamente con otros investigadores del proyecto, y desarrollar 
actividades que confluyan y formen parte de ambas investigaciones, en este caso trabajaremos con la 
investigadora Megías. Su investigación “Hacia la co-responsabilidad: diseño y evaluación de nuevas 
metodologías en Educación Artística para adolescentes en contextos especiales” y en concreto las 
actividades que realiza trabajando sobre pequeñas malas acciones nos van a servir para trabajar desde 
un punto de vista diferente. 
 
En este caso la actividad se plantea también en dos sesiones dos días consecutivos que prácticamente 
nos asegura trabajar con los mismos participantes. Teniendo en cuenta la proximidad de las sesiones 
con las del Grabados en 8bits entendemos que la mayoría de los participantes realizarán los dos talleres 
completos. 
 
Para que no haya repetición de actividades, y para explorar nuevas vías de expresión, en este caso no 
crearemos un videojuego sino que lo simularemos. En un primer momento se seleccionarán una serie de 
pequeñas malas acciones que puedan servirnos para trabajar en el taller y que les permita a ellos elegir 
y debatir sobre dicha elección para crear un videojuego sobre esa pequeña mala acción.  
 
Una vez elegida se les propondrá que, pensando en esa idea como si fueran a hacer un videojuego, 
creen los personajes y los entornos necesarios para el desarrollo de la acción. 
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 Pero, ¿qué sucede si en vez pedirles que creen un videojuego como venimos haciendo en las 
actividades propuestas hasta ahora, trabajamos con un producto audiovisual que registre la acción 
como un video, eliminando el componente de interactividad? 
 
Dentro también de la experimentación artística en la que nos encontramos inmersos en estos últimos 
talleres, les propondremos trabajar a partir de la técnica de Pixel Art. 
 
El Pixel Art es una corriente artística que trabaja la creación de imágenes digitales a nivel de píxeles. Es 
una estética que caracteriza los primeros videojuegos y que actualmente se encuentra de moda debido 
a su carácter retro. 
 
  
A la izquierda una ilustración de Eboy que representa en pixel art la ciudad de Colonia y a la derecha una 
instalación anónima. Fuente: http://www.walpaper.es/wallpaper/Colonia-Alemania-Isometrica/ y 
http://www.dullneon.com/randomnotes/images-videos-and-other-content/2008/05/pixel-grafitti.jpg  
 
 
Esta técnica nos va a permitir acercarnos al diseño y creación de personajes desde una posición más 
cómoda para ellos puesto que no tendrán que dibujar (algo hacia lo que muchos adolescentes sienten 
aversión), sino crear los personajes y los entornos a través de cuadraditos de cartulinas que pegarán 
sobre acetato a modo de tesela. De esta forma también podremos explorar nuevos caminos e 
interpretaciones de técnicas tan clásicas como el collage y el mosaico reinventadas a imagen y 
semejanza de la imagen digital y el imaginario de videojuegos de los años 70 y 80. De esta forma 
también volteamos el proceso de creación física y digitalización posterior, partiendo de una base o idea 
de creación de imágenes digital para realizarla en formato físico. 
 
El concepto de machimina (creación audiovisual a partir de imágenes generadas por motores de 
videojuegos) también toma un nuevo rumbo, puesto que pretendemos crear un discurso similar al de un 
videojuego, pero partiendo de técnicas que salvo en apariencia nada tienen que ver con ellos. 
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H.G.M. Unidad de Psiquiatría 3 y 4 -1-2011. 8 participantes (8 chicas) 14 - 17 años 
Diario de investigación 
 
Al entrar en la Unidad de Psiquiatría adolescente confirmamos las sospechas de que muchos de los 
participantes habían estado en las sesiones de la semana anterior, por lo que las presentaciones se 
hacen de forma informal y saludando a los chavales con los que ya habíamos trabajado.  
 
La primera parte de la actividad consiste en explicarles el trabajo que se está realizando alrededor de las 
pequeñas malas acciones y se les presenta una pequeña selección de 17 de ellas y les pide que elijan una 
para realizar el videojuego. El primer trabajo que realizan tras leerlas todas y reírse con algunas y hacer 
comentarios sobre otras, es ordenarlas por temas para facilitar la elección. 
 
  
A la derecha organización de las pequeñas malas acciones presentadas y a la derecha los materiales 
preparados para el taller. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
Una vez decidieron la pequeña mala acción (en este caso fue colarse en el autobús) les mostramos una 
pequeña presentación sobre lo que era el pixel art, obras de artistas que habían trabajado con esta 
técnica desde la ilustración, las esculturas, los cortos y les propusimos crear los videojuegos con esa 
técnica. A lo cual accedieron encantados de no tener que dibujar.  
 
Es en este momento de la acción cuando vemos un funcionamiento muy bueno dentro de la unidad. El 
planteamiento escogido les permite trabajar cada uno individualmente su propia obra, ya sean 
personajes o ítems del juego, pero también les permite trabajar en grupo como sucede por ejemplo con 
el fondo. Esta dinámica, aparte de tener las ventajas que ambas pueden aportar, como recogimiento, 
concentración creación personal o comunicación debate y corresponsabilidad, les permite escoger entre 
ambas según sus necesidades y preferencias.  
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Desarrollo del taller “Pequeñas malas acciones pixeladas”. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
Una vez terminados los personajes y el entorno probamos a grabar un video en el que, a modo de 
teatrillo, los participantes muevan los personajes igual que lo harían en el juego. Pero hay demasiados 
elementos y poco espacio para tantas manos por lo que la mayoría de los elementos acaban en el suelo 
o fuera del escenario. Es un momento muy divertido y lleno de risas, pero todos estamos de acuerdo en 
cambiar la técnica por la de cutout animation
27
.  
 
    
Fotogramas del cutout animation generado en el taller. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
Una vez realizadas las fotografías procedemos al montaje del video y a la grabación del audio. 
Simultáneamente, los participantes comentan y reflexionan sobre la actividad en una entrevista-debate.  
                                                 
27
 Cutout animation Nombre que recibe la animación llevada a cabo mediante figuras recortadas, 
normalmente de papel o cartón (Antúnez y Castro, 2010). 
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A continuación presentaremos fragmentos de la transcripción de la entrevista-debate, numerando las 
líneas para identificar el fragmento escogido. La transcripción completa se encuentra registrada en el 
Campus Virtual Espacio Privado para el GIMuPAI.  
 
Para proteger la identidad de los participantes, hemos reducido su nombre de pila a la inicial, mientras 
que educadores e investigadores aparecen con el nombre completo: 
 
1. Clara: Tú G, ¿para qué crees que sirve lo que hemos hecho entre ayer y hoy? 
2. G: Para hacer un videojuego entre todos. 
3. R: Una forma de entretenimiento, para entretenerte con otras cosas en vez con otro tipo de cosas 
que no son buenas. 
4. Clara: O sea, un tipo de entretenimiento que es bueno. ¿Y por qué es bueno? 
5. M: Reflexionamos. 
6. R: Aprendes. 
7. Clara: Aprendes, reflexionamos… ¿Y qué es lo que habéis aprendido? 
8. R: Que se pueden hacer muchas cosas a parte de otras. 
9. H: Que no está bien colarse en los autobuses. 
10. (Risas) 
11. Clara: ¿Pero eso no lo sabíais antes?  (risas) 
12. H: Nooo, en parte. (risas) 
(…) 
25. Clara: Se me ha escapado lo que iba a preguntar… ¿y qué preferís trabajar, de manera individual o 
colectiva? 
26. H: Colectiva. 
27. Clara: ¿Y tú G? 
28. G: Yo pues… 
29. H: Tronca, no me digas que no nos hemos reído antes cuando se nos ha caído todo. 
30. G: Sí. 
31. H: Pos eso. 
32. Clara: Pero individual a veces también está bien, ¿no? 
33. M: Cuando estás solo… si te sale mal pues lo tiras. 
34. H: Y no te ríes, te cabreas.  
35. Clara: ¿Creéis que el sentido del humor es importante en el Arte? 
36. H: Si claro, porque si no se hace muy rollo. 
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Al término de la sesión, realizamos entre los educadores y los investigadores que han participado en el 
taller una sesión de debate en la que, esta vez en grupo, se reflexiona sobre la acción planificada y 
llevada a cabo de la que extraemos los siguientes fragmentos. 
 
70. Clara: y luego el tema de… como ha sido una fusión un poco extraña que hemos hecho entre los dos 
proyectos… extraña y lógica por otro lado porque yo creo que se prestaba. La única que ha llegado a 
reflexionar un poco sobre el tema ha sido H. Me ha gustado mucho lo que ha dicho en ese intento de 
conversación del final que ha sido un desastre, cuando les he preguntado cómo ayudarías a la gente 
si fuerais artista. Ha dicho una “mostrando imágenes de las cosas bien hechas”  y H ha dicho “no, si 
muestras lo que está bien no va a llamar la atención”. Por ahí yo creo que ha habido un principio de 
reflexión hacia donde a mi me gustaría llevar el tema. ¿Pero quién lo ha hecho? Esta que es super 
lista ... Conseguir que el resto llegue a ese tipo de cosas menos convencionales y no topicazos. 
71. Eva: y el hecho de haber usado los videojuegos, ¿creéis que ha ayudado? 
72. Clara: hombre, yo creo que sí. 
(…) 
83. Mónica: pero es lo que pasa con los personajes de los videojuegos: la chica siempre es la princesa a 
rescatar. 
84. Clara: lo curioso es que ellas lo hayan reproducido, les ha salido natural porque además, yo les he 
preguntado “a ver quién hace a un abuelillo” y ellas no han hecho a un abuelillo, han hecho una 
abuelilla. Ha sido una pena no haber tenido tiempo para reflexionar sobre eso. A mí me gustaría 
llegar a hacer el videojuego de verdad, hacer la pantalla y que eso sirva de materia para reflexionar 
sobre eso. 
85. Eva: si quieres yo lo hago. 
86. Clara: para eso habría que escanear…. (siguen detalles técnicos) 
87. Eva: ahora la historia está en si dárselo hecho o que lo hagan. 
88. Clara: programar este va a ser bastante difícil, ¿no? 
89. Eva: no quedaría como ha quedado el video pero se podría hacer (más detalles técnicos) Sería 
relativamente fácil. 
90. Clara: yo creo que esta pantalla deberíamos llevarla más hecha y que a partir de ahora y probando. 
Me gustaría trabajar durante todo el mes… teniendo esa pantalla como ejemplo y a partir de ahí ir 
puliéndolo y que cada vez reflexionen más sobre el tema de las malas acciones. 
91. Eva: si tenemos los materiales pueden ir haciendo más personajes e ir cambiando ¿qué pasa si en 
vez de ser un chico es una chica? 
92. Clara: o el cambio de pantalla. Sería hacer un poco lo que hemos hecho hoy pero no tanto que ellos 
hagan lo que van a acabar si no que se vaya haciendo a lo largo de los sábados. Que al final los 
últimos lo vean todo. 
93. Eva: pero que vayan viendo terminadas sus partes. Que se vayan sumando. 
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Posteriormente a esta conversación las investigadoras acordamos realizar el videojuego antes del 
próximo taller para utilizarlo como motor de la actividad y proponer su continuación a otros 
participantes diferentes. 
 
 
• Realización del videojuego Pequeñas malas acciones 
 
Una vez digitalizados todos los elementos que conforman el juego procedemos a programar el 
videojuego fuera de las horas de taller. 
 
En este momento comenzamos a situarnos más como participantes que como observadores de nuestra 
propia investigación, suponiendo este cambio de rol un avance lógico derivado de las carencias y 
problemas que veníamos detectando en este punto de la investigación. 
 
 
Capturas de pantalla del videojuego “Pequeñas malas acciones pixeladas”. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
El videojuego comienza con la pregunta en la pantalla de presentación de ¿Te colarías en el autobús? 
Esta pregunta ya obliga al jugador a situarse dando una respuesta a esta pregunta. La primera pantalla 
contiene una animación similar a los videos que se generaron durante las sesiones de taller, sin 
embargo, en la segunda, el jugador, se encuentra con una serie de personajes que se mueven por la 
pantalla y que si rozan al protagonista que intenta colarse en el autobús, lo desplazan hasta el lugar de 
origen (el final de la cola). El videojuego está programado para que sea muy difícil y es poco probable 
tener tiempo suficiente para llegar al autobús. Esta dificultad está pensada para provocar la frustración 
del jugador ante una acción que podemos considerar cuanto menos inadecuada.  
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Varias sesiones después, llevamos el videojuego con esta primera pantalla terminada y juegan al 
principio del taller.  
 
    
Capturas de la grabación de la partida al videojuego en el que habían participado varias sesiones después 
de haber realizado los talleres de “Pequeñas malas acciones pixeladas”. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
    
Fotografías realizadas durante la grabación de la partida otro día diferente al del taller. Fuente: Proyecto 
Curarte I+D. 
 
 
A continuación presentamos la transcripción de una de las partidas que se llevaron a cabo un día 
diferente al de la realización del taller: 
 
1. Clara: Hay que intentar entrar en el autobús. Con las flechitas. 
2. F: ¡¡Alá, qué guapo!! 
3. (Empiezan a jugar al juego). 
4. Clara: Si te toca la gente tienes que empezar otra vez. Procura que no te toquen. ¡Hui! 
5. (risas) 
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6. H: ¡Ay va! Está chulo esto. 
7. Varios: Corre, corre, corre. ¡Aaaahhhh! (gritan de la emoción). 
8. Clara: Es imposible… 
9. Varios: ¡Ahora, ahora, ahora, corre! 
10. Varios ¡Bieeeeen! 
11. Aplausos y risas. 
12. Clara: A ver otra vez. 
13. H: Pues ha quedado chulo, ¿eh? 
14. Clara: Se lo ha currado Eva.(…) El bebé va flotando ahí. 
15. Risas y exclamaciones. 
16. Clara: Hay que esperar que se cree un hueco grande. Es súper difícil. La música es súper tétrica. 
17. Otros: dale, dale, dale. ¡Corre, corre, corre! ¡Bieeeen! 
18. Aplasos y risas. 
 
 
9.4.4.3 Taller de “Videojuegos Aleatorios” (1 sesión) 
 
En esta ocasión nos centraremos en las posibilidades narrativas que tiene la creación de videojuegos. 
Desde un primer momento, tras realizar todos los talleres de videojuegos siempre les hemos pedido que 
narren su obra. Con frases sencillas y concisas los participantes cuentan el argumento y desarrollo de su 
juego, dándole un sentido más o menos creativo. Esta necesidad se ve reflejada en que desde el 
principio en la base de datos que alberga todos los videojuegos generados durante esta investigación, 
existe una entrada en el formulario en el que los participantes han de reflexionar y explicar su juego. 
 
Desde el taller de Videojuegos aleatorios, vamos a tomar estas narraciones como centro de nuestra 
actividad utilizando para ello un generador de ideas. Actualmente existen bases de datos on-line que 
generan argumentos o títulos de videojuegos aleatorios: http://www.streamingcolour.com/blog/game-
idea-generator/ o http://struct.ca/game-idea-generator/.  
 
Este tipo de herramientas nos permiten utilizar la dinámica del cadáver exquisito. Una técnica que 
proviene de los surrealistas donde se genera una narración o una imagen conjunta en secuencia. Cada 
persona sólo tiene acceso a una parte de la información que ha generado el anterior por lo que la 
información se presenta parcelada e incompleta, conduciendo a unas narraciones y creaciones 
inconexas y disparatadas.  
 
Este tipo de generación de narración aleatoria es lo que vamos a aprovechar de los generadores de 
ideas, que nos van a proporcionar una serie de palabras inconexas a las que nosotros habremos de dar 
el sentido de un argumento de videojuego. 
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El primer problema que nos encontramos es que la mayoría de estos generadores son on-line y en la 
Unidad de Psiquiatría adolescente, que es donde realizaremos la actividad, no tenemos acceso a 
internet. Así que la solución al problema fue buscar un generador, que aunque menos sofisticado, nos 
permitiera trabajar en modo local (sin Internet) para generar nuestras ideas. 
 
Al final utilizamos el 8 Bit Trocket Game Storm accesible desde http://www.blingcheese.com/game-
5952/8bitrocket_Game_Storm_Retro_Casual_Game_Idea_Generator.htm que nos permite ir generando 
historias aleatorias en inglés. 
 
 
H.G.M. Unidad de Psiquiatría 15 -1-2011. 8 participantes (5 chicas y 3 chicos) 14 - 17 años 
Diario de investigación 
 
En este caso, el motor de la actividad será una pequeña presentación en la que hablaremos sobre los 
tipos de videojuegos que podemos encontrar en el mercado. Durante esta charla, los chavales se 
muestran muy participativos, reconociendo juegos y comentando cuáles son sus favoritos. Durante esta 
charla hablamos de los tiempos de juego saludables y todos coinciden en no pasar demasiadas horas 
jugando y en que no es bueno hacer como alguno de sus amigos que se levantan por la noche para jugar 
a juegos on-line que requieren de una participación en tiempo real. 
 
Siguiendo nuestra exploración de lenguajes gráficos, esta vez, en lugar de un video les proponemos 
representar un videojuego como si fuera un cómic. Para ello también les hablamos de las características 
de este lenguaje y les facilitamos ejemplos. 
 
Tras utilizar nuestro generador de ideas y debatir sobre el posible argumento llegamos a la siguiente 
descripción de nuestro juego:  
 
“Un zombi que necesita coger mariquitas para volver a ser una persona. Pero tendrá que 
enfrentarse a los canguros  en un mundo raro para conseguir su objetivo. Y como solo está él y 
una mujer tendrán que volver a repoblar la tierra.” 
 
A partir de este momento empiezan a trabajar en el diseño de los personajes y en el diseño del escenario. 
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Taller “Videojuegos aleatorios”. Fuente: Proyecto Curarte I+D 
 
Al término de la actividad, dedicamos unos minutos a hacer un debate y  una sobre la actividad, de la 
que podemos destacar lo siguiente: 
 
1. Eva: Venga, vamos a ver. Hemos estado hablando antes de que algunos videojuegos llevan 
una historia detrás, ¿no? La mayoría. Y que se utilizan los generadores de ideas a veces para 
pensar los juegos. ¿Os parece complicado tener una idea para hacer un juego? 
2. C: No 
3. E: No 
4. Eva: ¿Y qué creeis que es lo más difícil de hacer un juego? 
5. C: ¿De hacer un juego? 
6. V: Saber imaginarlo. 
7. C: No. Saber plasmarlo 
8. Eva: Plasmar la idea, eso lo difícil. 
9. (hablan varios a la vez. No se entiende) 
10. Eva: Bueno, entonces ¿qué os ha parecido al final nuestra historia como juego? 
11. E: Muy buena. 
12. Eva: ¿Sí?¿Os parece muy buena y muy divertida? 
13. C: Sí. 
14. E: Sí 
15. M: Sí. 
(…) 
40. Eva: Bueno, ¿os ha gustado el tema de los videojuegos, hacer historias como si fuera un 
videojuego? 
 544 
 
41. Varios: Sí. 
42. Eva: ¿Y qué diferencia habría entre hacer esta historia como si fuera un videojuego a como si 
fuera una película? 
43. P: Una película sirve para ser vista y un videojuego para entretenerse. 
44. Eva: ¿Y a la hora de plasmar la historia sería diferente? 
45. C: No 
46. P: Sí 
47. E: La historia en una película es distinta es con más emoción y un videojuego…  
48. (voces, no se entiende) 
49. E: ¡Es mejor el libro, que la película y que el videojuego! 
50. Varios: Eso, eso. ¡Ahí está! 
51. M: (no se entiende…) las películas cortan cachos, se lo comen 
52. Eva: Y sin embargo el que podamos jugar siendo el protagonista de la peli ¿no os gusta más? 
53. Clara: ¿Qué cosas buenas tiene el videojuego con respecto a una peli? 
54. E: Te metes más en el papel. 
 
En un momento de la conversación nos encontramos con la dificultad de enseñarles el videojuego 
terminado, a aquéllos que a la semana siguiente hayan recibido el alta. Esta dificultad genera el debate 
sobre la conveniencia, las normas de la unidad y posibles soluciones:  
 
1. Clara: Una pregunta, a ver. ¿Qué os parece que no podáis ver vosotros el videojuego? 
2. C: Mal 
3. (Hablan varios a la vez. No se entiende) 
4. Clara: Entonces, ¿Qué se os ocurre que podríamos hacer para poder compartirlo, para que 
vosotros lo pudiérais ver desde casa? 
5. (gritos de un chico que no participa en la actividad,  no se entiende) 
6. P:¡ Subirlo al Tuenti! (gritando) , ( y luego recita su dirección personal) 
7. Eva: Pero eso no podemos hacerlo. Entonces no podemos ni darnos los emails, ni el Tuenti ni el 
Facebook ni nada parecido. Entonces la cosa está en cómo se os ocurre que… 
8. (hablan todos a la vez. No se entiende) 
9. Clara: Ya, pero nosotras, no podemos. Aunque sepamos y seamos conscientes de que si queréis 
vais a poder tener contacto fuera no podemos fomentarlo. Imaginaros, no volvemos. 
10. Eva: No nos dejan volver. 
11. Clara: Aquí se trata de que nos dejen volver. 
12. Eva: Entonces puede ser que a lo mejor, pero lo que pasa es que eso llevaría tiempo, a lo mejor 
haciendo una página web, que es algo que no lleva… no es como…. No es personal. Tal vez ahí 
podáis ver  cómo ha quedado el juego. ¿Se os ocurre algo más? 
13. P: Una página web. 
  
14. Clara: Podría ser también grabarlo en un CD, dejarlo aquí y que cuando os vayais os lo llevéis.
15. P:Pues vale. 
16. E: Entonces habría que hacer copias y copias y copias. Mejor la página web que lo podemos 
ver. 
17. Eva: Y que os lo podáis descargar.
18. Clara: Una página web que tenga un nombre tan sumamente sencillo que lo podáis recordar 
de memoria. 
19. P: ¡Gregorio Marañón!
20. E: Joder, eso lo vamos a recordar durante el resto de nuestras vidas
21. (risas) 
 
Resultados del taller 
 
Retoque y digitalización del fondo de videojuego 
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. 
  
‘Videojuegos aleatorios’. Fuente: Proyecto Curarte
‘Zombie’. Fuente: Proyecto Curarte
 
 
 I+D. 
 
 I+D. 
  
“Zombie”. 8 participantes. 14
Capturas de la grabación de la partida al videojuego en el que habían participado varias sesiones después 
de haber realizado el taller de 
 
 
A continuación presentamos la transcripción de una de las partidas que se llevaron a cabo un día 
diferente al de la realización del taller:
 
H. ¿Y qué hay que hacer? 
Clara: Tienes que saltarte al canguro corriendo primero. Sáltatelo, ahí.
Clara: ¡Alá! Tienes que saltártelo también
Risas y comentarios. 
Clara: El protagonista es un zombie que tiene que revivir, hacerse persona y los canguros son los 
que…. Tienes que coger carrerilla. ¡Ahí!
M: Este fue el del otro día. 
Eva: Sí. 
Clara: La mariposa, la mariposa, que había que coger mariposas.
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-17 años. 2011. H.G.M. PS A. 
 
 
  
‘Videojuegos aleatorios’. Fuente: Proyecto Curarte
 
 
. (Risas) 
 
 
 
 
 I+D. 
 547 
 
Eva: No, las mariposas nos matan. 
M: Me han matado. Haberlo dicho antes. Risas. 
Risas 
Clara: ¡Alá! ¡Al hueco otra vez! Risas. 
Risas 
H: Me toca. 
M: ¡Ostias! Que las mariposas matan. Risas. 
Eva: ¿Alguien más quiere jugar de los que no estuvierais el otro día? Pues venga, dejadla a ella. 
H: ¡Es chungo! ¿eh? 
 
 
9.4.4.4 Taller de “Aventuras en el Hospital” (de 1 a 4 sesiones) 
 
Este taller se plantea como una aproximación a la creación de videojuegos partiendo de un entorno real.  
 
Esta actividad pretende reinterpretar el espacio hospitalario en el que se encuentran hospitalizados los 
participantes, convirtiéndolo en el escenario del videojuego. Esta interpretación del espacio, como 
veremos más adelante, las veces que se implementa este taller, se aborda de diferente forma 
dependiendo de la edad de los participantes. Lo mismo ocurrirá con el diseño de personajes para el que 
utilizaremos diversas aplicaciones y técnicas. 
 
Esta actividad la consideramos la más completa de todas las que hemos propuesto hasta el momento 
además de ser la más compleja. Es una evolución lógica a la búsqueda de repuestas y al intento continuo 
de mejorar las actividades que venimos diseñando. 
 
Profundizar en el espacio hospitalario, que normalmente suele estar considerado como un espacio poco 
agradable y con unas connotaciones nada positivas y conseguir transformarlo, a partir de la 
deconstrucción y la posterior construcción, en un espacio interesante en el que pueden suceder 
aventuras maravillosas y con el que poder interactuar desde el plano de la fantasía y la creación 
consideramos que es una de las mejores aportaciones que esta investigación ha conseguido. 
 
El trabajo de Perandones (2008)
28
 disponible en http://www.ucm.es/info/curarte/ 
taller_esculturas_virtuales.html nos sirvió para diseñar una actividad que permitía realizar esculturas virtuales 
para crear objetos y personajes con materiales que se usan normalmente en el contexto hospitalario. La 
reinvención de objetos que muchas veces pueden parecer amenazadores y dañinos como las jeringuillas, 
                                                 
28
 Perandones, E. (2008) Diseño y desarrollo de una aplicación educativa, lúdica e interactiva para 
adolescentes hospitalizados. (DEA inédito). Universidad Complutense de Madrid. 
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nos permite transformarlos en partes de un personaje con otras connotaciones mucho más amables y 
divertidas.  
 
Esta aplicación diseñada en Flash es accesible a través de la página web del Proyecto Curarte y nos 
permite también poder acceder a ella desde un ordenador que no tenga Internet si previamente hemos 
guardado la aplicación. Esto es una gran ventaja, puesto que en las unidades en las que haya 
ordenadores con acceso a Internet no tendremos que instalar ningún programa y en las unidades como 
Psiquiatría en las que no tenemos acceso a internet, podremos llevarla en nuestro ordenador. 
 
Hemos de señalar el espacio que hemos reservado a esta actividad en nuestro Campus Virtual de 
creación de videojuegos, desde donde podemos acceder tanto a la propia aplicación en sí, como a la 
base de datos que contiene las obras que han creado los participantes y donde podemos ir guardando 
las nuestras. 
 
 
“Médico sin aire”. 1 participante. 10 años. 2010.  
 
Llegados a este punto, una alternativa lógica es utilizar esa aplicación para diseñar unos personajes que, 
en nuestro videojuego, se moverán en su entorno natural: el hospital.   
 
A continuación veremos cómo hemos implementado este taller en tres unidades diferentes: Psiquiatría 
adolescente y el Aula Hospitalaria del Hospital Gregorio Marañón y la Ciberaula del Hospital 12 de 
Octubre. 
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H.G.M. Unidad de Psiquiatría 22 -1-2011. 8 participantes (6 chicas y 2 chicos) 14 - 17 años 
Diario de investigación 
 
En este caso el enfoque que debíamos de darle al juego era uno de nuestros mayores problemas. Cómo 
proponerles crear un videojuego sobre la Unidad de Psiquiatría sin que el objetivo del juego fuera 
escaparse de la unidad (hemos de recordar que los adolescentes hospitalizados en esta unidad no 
pueden abandonar la unidad salvo permiso expreso de los psiquiatras y sólo en horas de visitas). 
 
Puesto que en este caso, los personajes iban a seguir diseñándolos con la técnica de pixel art que tan 
buenos resultados nos había dado en las sesiones anteriores, pensamos en un argumento que no sólo 
implicara a los participantes, sino que además implicara la acción positiva del personal sanitario de la 
unidad.  
 
Uno de los momentos de interacción que conocíamos porque se daba a la hora en la que se realizaban 
las actividades, era la toma del zumo. Era un momento en el que si bien no podemos decir que fuera 
conflictivo, sí que es cierto que en ocasiones notábamos ciertas fricciones, puesto que todos los 
participantes estaban obligados a tomarse el zumo. 
 
Al final les propusimos realizar un juego en el que ellos debían de conseguir los zumos de las enfermeras 
y sorprendentemente accedieron de buena gana.  
 
En esta ocasión no pretendíamos que realizaran sólo los gráficos sino que pudieran jugar y ver el 
resultado antes de terminar la actividad. Por ello para realizar los gráficos y la programación del juego 
nos dividimos en tres grupos. Uno se dedicó a la creación del entorno que se resultó ser un plano de la 
unidad dibujado con el Paint. Otro grupo se dedicó a crear los personajes que intervendrían en el juego, 
pacientes, enfermeras, etc. y por último otro grupo se dedicaría a programar el videojuego en sí, para, al 
final de la sesión juntar todas las partes y poder jugar al juego. 
 
En este caso y como se comentó en la sesión de reflexión tras la actividad entre los investigadores y 
educadores que habían participando del taller, la división en grupos les permitió dedicarse a lo que más 
les interesaba, varios chicos se interesaron por cómo se programaba el videojuego, y aquéllos que 
repetían actividad prefirieron diseñar el entorno y crear los planos con el ordenador en vez de unirse a 
los que estaban diseñando los personajes con los pixeles de cartulina. 
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Personajes diseñados durante el taller Aventuras en el Hospital. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
  
Desarrollo del taller ‘Aventura en lel Hospital’. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
 
 
‘Enfermeritis’. 8 participantes. 14-17 años. 2011. H.G.M. PS A. 
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Visualización del juego que reúne a los pacientes y al personal sanitario al término de la actividad. 
Fuente: Curarte I+D. 
 
Los últimos minutos de la actividad además del visionado del juego, los dedicamos al debate sobre la 
actividad. Destacamos las siguientes frases: 
1. Clara: A ver ¿qué os parece la idea de hacer videojuegos en el hospital?  
2. E: Muy chulo. 
3. Clara: ¿Y a ti te gusta? 
4. J: Mogollón. 
5. Varios a la vez: Sí, aprendemos muchas cosas. 
6. Clara: Y de los tres videojuegos que tú por ejemplo E. has hecho, el de las malas acciones, el de 
la semana pasada y este, ¿cuál te ha gustado más? 
7. E: Pues es que no sé. El primero fue más (no se entiende)… Me gustan todos. 
8. Clara: Y por ejemplo, ¿alguna cosa, alguna sugerencia que os gustaría comentarnos de lo que 
hemos hecho de los videojuegos? ¿Algo que se os ocurra? 
9. V:Muy guapo. 
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10. Clara: ¿Muy guapo? ¿A ti te parece muy guapo? 
11. E: Sí, yo nunca habría pensado que iba a diseñar ahí unos videojuegos. 
12. Clara: ¿Nunca hubieses pensado que fuera posible, que se puede hacer en realidad? 
13. E: Claro. Sí. 
 
A continuación presentamos las conclusiones más importantes que se extraen del debate realizado entre 
investigadores y educadores al término de la actividad. 
 
Sobre el ambiente generado con el taller de ese día: 
 
89. Kali: Hombre yo he visto que hemos llegado y estaban totalmente apáticos y nos hemos ido y 
estaban con una dinámica y un…. 
90. Clara: Las enfermeras, tronco las enfermeras. 
91. Kali: Es que es contagioso. 
92. Eva: Lo bueno de hoy ha sido lo del personal. 
93. Kali: Y seguramente que se queden hoy todo el día comentando y … 
94. Eva: Y saldrá: ¡dame el zumo!¡dame el zumo! 
95. Kali: ¡incluso las enfermeras! 
96. Clara: Lo del zumo, que al final la temática la hemos sugerido nosotras pero les ha parecido 
bien. Yo he alucinado, ¡les ha parecido bien!  
97. Eva: Ha salido una vez lo de vamos a escaparnos de la unidad, pero sólo una vez y así , con la 
boquita pequeña. Yo esperaba que lo corearan todos en plan ¡sí, sí! ¡escaparnos, escaparnos!  
98. Clara: Y luego lo bueno, que en el momento del zumo, se han levantado y se han ido a por el 
zumo y han vuelto y  ha sido….. Normalmente el zumo es como Aaaah! El zumo. No quiero 
zumo. Sabe fatal…. Y hoy se han levantado ¡Yo quiero zumo! 
99. Todas: Ríen 
100. Eva: Estaban ¿Y el zumo?¿El zumo dónde está? 
101. Clara:¡ vamos y volvemos! 
102. Todas: Sì sí (rien) 
103. (…hablan de otro tema…..) 
104. Eva: estaba pensando que lo de las enfermeras hoy, la parte buena ha sido que no están como 
siempre. Hoy no han interrumpido el final. 
105. Clara: Es verdad, y ni siquiera les han dicho lo del zumo porque lo han dicho ellos…. 
106. Eva:  Que sí, que sí… ha sido una dinámica hoy…  
107. Clara: Ha sido una cosa… Y al final han dicho “Es muy tarde, se os pasado la hora” Y al final se 
los han dado, pero.. 
108. Eva: Sí, sí. 
109. Kali: A lo mejor han venido, pero estábamos todos tan metidos…. 
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110. Eva: Claro y han dicho…. 
111. Clara: Normalmente cortan y les da exactamente igual lo que estés haciendo.  
112. Eva: Sí vienen con la bandeja, la dejan encima de la mesa y les dan el zumo. Además hoy han 
venido,  estaban las enfermeras, las celadoras… pues eso mirando el juego, todas… no sé así… 
tipo buhíto. 
113. Kali: Como sabían que era de la unidad… 
114. Eva: Claro, les ha gustado mucho y aunque no nos lo hayan dicho les habrá gustado que no 
hayan sido ni las malas ni que hayan intentado escaparse. 
115. Clara: Yo creo que eso ha estado guay, incluirlas aquí…. 
116. Kali: Yo he escuchado a una decir: ¿Y en quién te has inspirado?(para hacer el muñeco de la 
enfermera) 
117. Todas: ríen 
118. Eva: La verdad es que hoy lo mejor ha sido el ambiente. El ambiente que hemos dejado ha sido 
una pasada, eh? 
119. Kali: Qué pena que no se queden luego el juego ellos para entretenerse. Sería lo suyo, pero 
como no pueden tener ordenador, ni nada…. 
 
 
Sobre cómo han funcionado las actividades diseñadas en general en el contexto hospitalario: 
 
1. Eva: En general, sobre el ciclo de videojuegos, ya que hemos estado las tres y tú Kali, también 
has hecho muchos en el otro lado, en vuestra experiencia como educadoras, ¿cómo creéis que 
ha funcionado lo que es introducir los videojuegos dentro de este contexto? 
2. Kali: Muy bien, les ha animado muchísimo. 
3. Clara: Primero les sorprende mucho porque no se lo imaginan para nada que vayamos a crear 
videojuegos, flipan bastante. Y ya habéis oído ahora que estaban todos diciendo “mola un 
montón”, no se qué. Y luego les han gustado los tres videojuegos que hemos hecho por igual, 
además no eran capaces a decir que unos les gusta más que el otro. 
4. Eva: Tienen dinámicas diferentes y les daba igual. Yo creo que al final lo importante es que era 
de ellos. O sea porque cualquier otro videojuego si no fuera de ellos tu les pones esto y a lo 
mejor te dicen “pues vaya mierda de juego”, pero como es suyo es como…. 
5. Clara: En cuanto a las dinámicas yo he estado en dos maneras distintas de enfrentar el trabajo y 
de manera individual cada educador haciendo un videojuego en pequeños grupos como 
empezamos haciendo, y esta manera, eh… general, en equipo. A mí, personalmente me gusta 
más esta segunda porque aquéllos que tienen más interés en el diseño del videojuego se han ido 
a ver cómo lo estabas haciendo y a aprender. Ellos se han distribuido de manera…. 
6. Eva: Es una lástima no tener proyector. Si pudiéramos, funcionaría de otra manera en ese 
aspecto, porque puedes tener a varios mirando a la pantalla a gusto. 
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7. Clara: A mí, en cuanto a dinámica de grupo me ha gustado más esta. Porque se les da la opción 
de que ellos se pongan a trabajar en el grupo que prefieran, ¿no? Me ha parecido que para la 
otra se necesita más tiempo y más gente. Se quedaba como…. 
(…) 
9. Clara: No, cuando nos poníamos. Tú no sé si no has estado, que nos poníamos cada uno con un 
ordenador y chavales con nosotros a trabajar separados. A mi esa me resultaba más cansado, 
no sé, como educadora, esta me parece que es más flexible, se generan más conversaciones…. 
10. Eva: Es más dinámica. 
11. Clara: Más dinámica 
12. Kali: Aquí entra más la manualidad no el ordenador simplemente. 
13. Clara: Lo de crear los personajes fuera, y llevarlos dentro me parece… 
14. Eva: Eso ha funcionado muy bien. 
15. Clara: Más que utilizar los personajes ya prediseñados. 
16. Eva: Esa ha sido la evolución del proyecto, que al final ha llevado a eso. El cambio de estas dos o 
tres semanas es que los videojuegos los he terminado yo.  
17. Clara: Sí. 
18. Eva: Esa quizá es la gran diferencia y el hecho de que ellos hayan podido en vez de repetir la 
actividad, o sentir que repiten, el que ellos hayan podido ver el resultado de su taller… 
19. Kali: Que estaban fabricando. 
20. Eva: …que habían dejado a la mitad, esa parte como mágica de yo dejé unos píxeles en una 
mesa y ahora estoy jugando. Yo creo que eso ha sido una de las cosas que más les ha motivado 
hoy. 
21. Clara: Y ha servido para enganchar a los nuevos. 
22. Eva: Claro, han hecho de puente. 
 
Sobre la evolución de los talleres desde el principio de la investigación: 
 
39. Eva: Entonces, eso por un lado. A nivel de Educación Artística, de competencias, de aprendizaje, 
¿creéis que han sacado, aunque no hayamos reflexionado directamente sobre ello, creéis que 
por ejemplo, el que hayan sido capaces de diseñar personajes sin protestar ha sido un punto a 
favor? 
40. Clara: Hombre, está claro. A mi me parece que siempre lo que se haga, creo que aquí en 
Psiquiatría funciona muy bien que trabajen de manera individual y que creen luego algo entre 
todos. Me parece algo clave para los talleres aquí. Que estén haciendo su cosita ellos solos, pero 
que esa cosita no se quede en su cosita sólo, sino que forme parte de un todo, y este ejemplo… 
si una de las… si lo que se está buscando con los talleres es que aprendan a trabajar en equipo, 
me parece una estrategia muy buena que lo individual pase a ser colectivo. Pero no obligarles a 
trabajar en algo colectivo desde un primer momento, ¿no? Imagínate cuando nos poníamos con 
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el fondo. Si desde el primer momento les hubiéramos puesto a todos a hacer el mismo fondo, 
podría haber funcionado igualmente, pero es más difícil que les apetezca, que si han hecho su 
cosita. 
41. Eva: Su muñequito, esa ha sido la parte que…. 
42. Clara: Su muñequito y que luego pasen así. Entonces si uno de los objetivos es ese, que por lo 
general suele ser en nuestros talleres, que aprendan a trabajar en equipo.. yo creo que pasar de 
individual a colectivo… por eso muchas veces, cuando estábamos trabajando en pequeños 
grupos, en la primera fase del proyecto, faltaba esa parte más personal, que cada uno hiciera 
una cosita.  
43. Eva: Una cosa propia. 
44. Clara: Pasaba aunque hubieran hecho un muñecajo, con lo de las esculturas virtuales… o algo 
así, faltaba que ese personaje tuviera esa pequeña aportación de cada uno. Porque había 
algunos que sólo miraban y se aburrían a lo mejor a ratos porque al final estaban de 
espectadores. Si el que estaba un poco desconectado se hubiera puesto a hacer un muñequito, 
hubiera sido una manera de enganchar.  
45. Eva: Por eso la segunda fase ha sido toda centrada ya desde navidades, en la creación 
individual, a través de técnicas diferentes, la del grabado, la de los píxeles, o sea ha habido 
como diferentes técnicas, por decirlo de alguna manera, cutout animation también, o sea que 
han podido abordar pero hacia un objetivo de alguna manera más personal. 
 
 
H.12 O. Ciberaula 14 -1-2011. 1 participante (1 chica) 10 años 
Diario de investigación 
 
Este taller nos servirá de prueba para la realización de una actividad similar en el Aula Hospitalaria 
durante varias sesiones. 
 
En esta ocasión y como hemos comentado anteriormente vamos a fusionar la aplicación del taller de 
‘Esculturas Virtuales’ y la actividad de ‘Aventuras en el hospital’. Para ello, primero les pediremos que 
diseñen los personajes en la aplicación de Esculturas virtuales, luego elegiremos un rincón de la 
Ciberaula, que es el espacio en el que estamos trabajando y posteriormente lo montaremos todo para 
crear el videojuego. 
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Diseño de personajes y fotografía de la estantería de la Ciberaula. Fuente: Proyecto Curarte I+D. 
  
    
A la izquierda realización del taller ‘Aventuras en el Hospital’. A la derecha ‘Monstruos en el hospital’.  
1 participante. 10 años. 2011. H.12 O. CIBER. 
 
 
Las historias que empiezan a surgir tienen un sentido narrativo cercano a la realidad aumentada, porque  
sobre un espacio real comienzan a pasar cosas imaginarias y donde las historias pueden cambiar un 
espacio e incluso alterar el tiempo. En este videojuego, un monstruo ha venido a robar las flores del 
Hospital pero tendrá que vérselas con el monstruo doctor.... un lugar donde los buenos siempre son 
doctores… 
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H.G.M. Aula Hospitalaria 21,25,28 -1-2011 y 2-2-2011. 10 participantes (7 chicos y 3 chicas) 5-12 años 
Diario de investigación 
 
Cuando planteamos la posibilidad de realizar el taller de Aventuras en el hospital en el Aula Hospitalaria 
a los profesores que trabajan en esta unidad, nos encontramos con una propuesta como respuesta. 
 
Algunos de los profesores pensaron que podría ser interesante realizar el videojuego sobre el Aula 
Hospitalaria para obsequiarlo como regalo en la visita internacional anual. Esta visita reúne a diversos 
profesionales de la enseñanza europea en Madrid para conocer el trabajo educativo que se lleva a cabo 
desde estos hospitales. Normalmente, los niños participan en la creación de algún tipo de objeto o 
pintura que estos visitantes se llevan de recuerdo. La posibilidad de que este año el regalo planteado 
fuera uno de nuestros videojuegos por ser considerada una actividad novedosa e innovadora, nos animó 
y nos supuso el respaldo institucional de alguna forma a las actividades que venimos desarrollando 
desde este trabajo de investigación.  
 
En la entrevista realizada a los profesores al término de la actividad que duró varias sesiones nos 
comentaron que querían que el regalo fuera algo “útil”: 
 
20. Sergio: Sí sí, pues eso, era para ver qué posibilidades tiene el juego y demás. Que luego ahora una 
vez ya terminado, viendo en un futuro la aplicación que los inspectores le pueden dar, tampoco 
sabría qué tipo de utilidad se le puede dar. Porque un abanico que tampoco es un elemento muy así, 
puede tener un elemento decorativo. 
21. Eva: ¿Y que jueguen los chavales en clase?,¿ que ellos puedan llevar a su clase ese juego y que los 
chavales jueguen igual que han jugado ellos? 
22. Sergio: Claro, la historia de eso es que las personas como son muy diferentes y de diversos ámbitos, 
a lo mejor de… yo que sé el año pasado a lo mejor había dos profesores que estaban ejerciendo. 
Todos los demás son de… que no tienen relación directa con niños, entonces tenemos que ver un 
poco también cuando nos envíen a ver qué tipo de gente viene. Depende del tipo de gente que 
venga pues una cosa u otra. 
23. Eva: Claro. 
24. Sergio: Si son todos inspectores que están en su despacho, el juego no tiene mucha cabida y lo mejor 
es otro detalle para que tengan encima de la mesa o cualquier otra cosa. 
 
Si bien era una posibilidad (y en eso se quedó) sólo el hecho de que se planteara, nos pareció 
significativo, digno de mención y un elemento de reflexión, puesto que la posibilidad de que jueguen a 
estos juegos niños de otros ámbitos, o países y que éstos sirvan para dar a conocer no sólo las 
actividades que se llevan a cabo en el hospital, sino también el espacio desde una perspectiva diferente, 
reinventado no sólo para los que están allí ingresados, nos ha parecido una reflexión interesante.  
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Esta actividad se planteó como un videojuego colaborativo, que tendría tres pantallas y cada una de 
ellas se desarrollaría en una sesión previendo la repetición de alguno de los participantes y la 
colaboración esporádica de otros. Estas pantallas serían, dos de ellas, partes del Aula Hospitalaria y la 
última una de las habitaciones de la planta de pediatría. Así podríamos plantearlo como un recorrido por 
los espacios que los niños y adolescentes frecuentan en su hospitalización en esta planta y podría quedar 
abierto a ampliaciones futuras. 
 
La primera sesión fue la sesión más difícil de todas. El único participante con el que nos encontramos al 
llegar es un niño de 11 años que está esperando terminar la clase para poder jugar a un videojuego de 
carreras que le habían regalado. Fue muy difícil conseguir que cambiara de idea y quisiera realizar la 
actividad.  
 
No es algo nuevo, pero sí ha sido la situación en la que ha quedado más claro, lo difícil que es conseguir 
la participación de estos chavales a veces. Dentro de los tiempos de espera tan largos que tienen en el 
hospital y las restricciones de movilidad (este chico por ejemplo, se había roto una pierna) esperan 
ansiosos el momento de jugar (ya sea videojuegos, un juego de mesa, o ver una película). Aunque a ellos 
les atraiga la actividad propuesta, no deja de ser un momento de ocio que llevan esperando mucho 
tiempo, y sacarles de su idea original siempre cuesta trabajo, sobre todo si es algo tan concreto como 
esto, aunque luego lo disfruten y ya no se acuerden de aquello que habían estado esperando tanto 
tiempo. 
 
Al poco rato ya contamos con varios chavales y lo primero que hacemos es concretar nuestra aventura. 
Entre todos llegamos al siguiente argumento:  
 
‘El doctor jeringuilla, tendrá que ir por el hospital recogiendo ampollas y esquivando a los 
doctores chiflados para poder llenar sus jeringuillas mágicas con las que ir curando a los niños 
del hospital.’ 
 
Como podemos ver si analizamos el argumento, la deconstrucción y el cambio de connotación de los 
objetos de uso hospitalario sufren transformaciones asombrosas. El doctor jeringuilla se erige como el 
bueno de la historia y nos permite salvar milagrosamente a los niños que están enfermos. Sus anhelos 
plasmados en forma de “inocente” videojuego. 
 
Para crear los personajes utilizamos la aplicación de herramientas virtuales. Así cada uno aportó su 
parte a la historia. 
  
Diseño de personajes del videojuego 
 
 
Fondos elegidos por los participantes para el 
Aula Hospitalaria 
 
 
Desarrollo del taller
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‘Aventura en el Hospital’. Fuente: Proyecto I+D.
diseño de las pantallas del videojuego que comprenden el 
y una habitación del H.G.M. Fuente: Proyecto Curarte
 ‘Aventuras en el Hospital’. Fuente: Proyecto Curarte
 
 
 
 
 I+D. 
 
 I+D. 
  
A continuación presentamos la trans
diferente al de la realización del taller:
 
1. Sergio: Campeón, cinco minutos que ya está la comida por ahí.
2. Eva: Venga cinco minutos, a ver si acabamos este nivel.
3. (…) 
4. I: Noooo… Como tienen las
5. Eva: ¡Ay! Te ha pillado el raticulín con sus tentáculos. Cuidado con el segundo, espérate, 
espérate. ¡Ahora! 
6. I: ¡Oh! 
7. Eva: Oooh, te ha cogido. Te ha cogido él con el brazo, en vez de tú encima. ¡A ver si pasas de 
ahí! 
8. I: Sí, he pasado una vez… Oh.
9. Eva: Es que lo apuras mucho, prueba a saltar desde más lejos.
10. (…) 
11. Eva: ¡Bien, esta vez sí! 
12. I: Me voy rápido que vuelven las moscas.
13. Eva: A ver, arriba… Bien, bien, casi casi. ¡Ahora!
14. I: ¡Ay!¡Uy! ¡Que vieneeeee! Aaaaaaaaah
15. Risas 
16. I:¡Qué me está persiguiendo!
17. Eva: ¡Quidado!. Uy, menos mal. No, no.
18. I: ¡Ay! 
19. Risas 
 
 
Implicación del personal sanitario y docente del 
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cripción de una de las partidas que se llevaron a cabo un día 
 
 
 
 cosas esas…. 
 
 
 
 
 
 
 
     
Aula Hospitalaria en el taller ‘Aventuras en el Hospita
Fuente: Proyecto I+D. 
 
l’. 
  
 
 
Aventura en el Hospital. 10 participantes. 7
 
Testeo del videojuego al término de la actividad. Fuente: 
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-12 años. 2011. H.G.M. AULA
    
Proyecto Curarte
 
 
.H. 
 
 I+D. 
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9.5 REVISIÓN DEL CAPÍTULO 
 
Tras la fase de diseño y la primera fase de implementación hemos realizado una segunda fase en la que 
hemos revisado el diseño y la implementación de la formación de educadores, los recursos on-line y las 
actividades. La propia experiencia y la reflexión durante la realización de las actividades nos hizo, a 
mitad de esta fase replantearnos las bases sobre las que estamos trabajando. Estos momentos de 
reflexión nos permitieron detectar las carencias y las necesidades de los talleres, y nos condujeron 
irremediablemente a una mejora sustancial de las actividades propuestas, conllevando una evolución 
dentro del diseño y el trabajo de campo. 
 
Al término del trabajo de campo y habiendo sufrido el diseño de actividades una evolución que no ha 
sido lineal, podemos resumir las diferentes actividades de la siguiente manera: 
 
NOMBRE DEL TALLER DESCRIPCIÓN 
UNIDAD 
HOSPITALARIA 
TALLER TUNEANDO 
VIDEOJUEGOS 
Los participantes podrán crear sus propios videojuegos en 2D a partir 
de uno ya creado que funciona a modo de plantilla. Los participantes 
eligen las imágenes necesarias para los personajes y el fondo, así 
como la música. Podrán también hacer sus propios diseños de niveles. 
En aquéllas unidades en las que no hay acceso a Internet se les facilita 
una biblioteca de imágenes y sonidos diseñados para videojuegos. 
 
 
 
PS.A. (H.G.M.) 
CIBER.(H.12 O.) 
CIBER.(H.G.M.) 
ONC. (H.G.M.) 
DIALIS.(H.G.M.) 
TALLER ¿QUIÉN 
SERÍA EL PROTA DE 
TU VIDEOJUEGO? 
En este taller, los participantes, crean sus propios videojuegos 
partiendo de sus personajes favoritos.  
Las imágenes y los sonidos que se utilizarán para el videojuego se 
buscan en Internet. En algunos casos nos sirve para reflexionar sobre 
la fama, la identidad o para recrear aventuras con sus personajes 
favoritos. 
 
CIBER.(H.12 O.) 
CIBER.(H.G.M.) 
ONC. (H.G.M.) 
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TALLER PINTANDO 
VIDEOJUEGOS 
En este taller los participantes tras elegir a los personajes y la historia 
que darán forma a sus videojuegos, habrán de dibujarlos o pintarlos 
digitalmente a través del programa Paint. Luego montaremos el 
videojuego y lo haremos funcionar. 
 
  
 
CIBER.(H.12 O.) 
CIBER.(H.G.M.) 
 
TALLER DE 
GRABADOS EN 8BITS 
En este taller, por grupos diseñarán un videojuego cuyo argumento 
será previamente decidido. Utilizarán la técnica del monotipo de 
grabado para crear los personajes y el fondo que posteriormente 
serán digitalizados para ser montados sobre una plantilla de un 
videojuego dado. 
Este taller permite una gran calidad plástica en los gráficos de los 
videojuegos resultantes además de ser un híbrido entre técnicas de 
creación físicas y digitales. 
 
 
 
PS.A. (H.G.M.) 
 
TALLER UNA PARTE 
DE TI 
En este taller, los participantes tras elegir una parte de su cuerpo 
como protagonista (que no sea la cara), habrán de fotografiarla, 
PS.A. (H.G.M.) 
CIBER.(H.12 O.) 
  
retocarla y montar
Nuevos lenguajes como el fotográfico y el proceso de retoque para la 
creación de personajes se plantean como una alternativa a la 
reticencia al dibujo que plantean muchos adolescentes.
 
 
TALLER PEQUEÑAS 
MALAS ACCIONES 
PIXELADAS 
Este taller, en colaboración con el trabajo de investigación de Megías 
pretende crear videojuegos sobre pequeñas malas acciones para 
permitirnos la reflexión y el debate sobre dichas acciones. 
Está pensado para que pueda 
vaya creando una pantalla por cada sesión, combinando una creación 
de los gráficos física con una posterior digitalización
.  
 
TALLER 
VIDEOJUEGOS 
ALEATORIOS 
Este taller utiliza los generadores 
o la técnica del cadáver exquisito para el desarrollo del argumento de 
un videojuego de tipo plataforma
gráficos física con una posterior digitalización.
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 su propio videojuego. 
 
 
 
ser un videojuego colectivo en el que se 
. 
 
aleatorios de ideas para videojuegos 
, combinando una creación de los 
 
 
PS.A. (H.G.M.) 
 
 
PS.A. (H.G.M.) 
 
  
AVENTURAS EN EL 
HOSPITAL 
Este taller pretende crear videojuegos que tengan como escenario el 
propio hospital, combinando la aplicación de esculturas virtuales para 
el diseño de personajes y la fotografía de los espacios hospitalarios 
para los entornos de los juegos.
 
 
PS A. Unidad de Psiquiatría
Adolescente 
AULA H. Aula Hospitalaria 
 
Tras haber realizado un total de 
17 años, hemos conseguido crear 36 videojuegos durante las actividades.
20 educadores que han realizado 16 videojuegos. Actualmente contamos con un reposito
50 videojuegos creados al amparo de la presente investigación.
 INTERNET 
CIBER (H.12.O) SÍ 
CIBER (H.G.M) SÍ 
PS.A.(H.G.M) NO 
AULA.H(H.G.M) SÍ 
DIALI (H.G.M.) NO 
ONC(H.G.M.) SÍ 
TOTAL 
PARTICIPANTES 
 
TOTAL 
EDUCADORES 
-- 
TOTALES -- 
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 CIBER Ciberaula ONC. Unidad de 
DIALIS. Unidad de Diálisis H.G.M.  Hospital Gregorio Marañón
32 talleres en los que han participado 112 chicos y chicas de entre 5 y 
 Hemos formado a un total de 
 
Nº TALLERES 
Nº 
PARTICIPANTES 
Nº 
VIDEOJUEGOS 
7 15 6 
6 6 6 
12 77 19 
3 10 1 
2 2 2 
2 2 2 
32 112 36 
-- 20 16 
32 132 52 
 
 
PS.A. (H.G.M.) 
CIBER.(H.12 O.) 
AULA.H(H.G.M.) 
 
Oncología 
 
rio de más de 
EDAD 
PARTICIPANTES 
7-17 
6-15 
13-17 
5-12 
15-16 
6-13 
5-17 
-- 
5-17 
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CAPÍTULO 10 
CONCLUSIONES (ESPAÑOL) 
 
 
10.1 CONCLUSIONES GENERALES   
 
Como vimos en la introducción, esta tesis, podría concretarse en lo siguiente: 
 
Esta es una investigación de carácter fundamentalmente práctico en la que se diseñarán e 
implementarán actividades y formación de educadores para analizar las posibilidades y 
potencialidades de la introducción del videojuego como recurso creativo en ámbitos 
hospitalarios. 
 
Pues bien, una vez realizado el trabajo de investigación, nos encontramos en disposición de concretar 
las siguientes conclusiones.  
 
 
10.1.1 En cuanto a la utilización de ordenadores en las unidades hospitalarias. Ventajas y desventajas 
 
Tras la minuciosa observación de la realización de las actividades en las diferentes unidades 
hospitalarias, podríamos extraer una serie de conclusiones sobre la utilización de los ordenadores en 
estos espacios. Aunque como vemos en la siguiente tabla, dicha utilización tiene numerosas ventajas, no 
deja de haber algunas desventajas que habremos de tener en cuenta. 
 
FACTORES POSITIVOS  FACTORES NEGATIVOS 
En las Ciberaulas lo que más llama la atención 
son los ordenadores por su tamaño y 
disposición, utilizarlos en los talleres supone 
aprovechar esta circunstancia. 
 
 
No poder dejar en el hospital los 
ordenadores portátiles supone una 
desventaja para los educadores. 
 
Al saber que las actividades incluyen la 
utilización del ordenador, los adolescentes se 
vuelven más receptivos. 
 
 
No en todas las unidades hay Internet, por 
lo que el desarrollo de las actividades varía 
de unas unidades a otras. 
 
Los ordenadores netbooks, son ideales para 
trabajar con chavales encamados utilizando los 
camalletes del hospital. 
 
 
Una desventaja de la utilización de 
tecnologías digitales y  de software 
específico,  es la necesidad de formar a los 
educadores. 
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En el caso de los chicos encamados, para 
trabajar con varias camas, un proyector podría 
facilitar la tarea. 
 
 
Utilizar los ordenadores de las Ciberaulas, 
nos obliga a sortear toda suerte de 
problemas logísticos,  (instalación de 
programas, borrado periódico de archivos, 
permisos de administración, etc.) 
 
La creación de un repositorio digital al que los 
chavales contribuyen con su obra en el momento 
del taller permite también a los participantes 
experimentar con las obras de otros 
participantes, enriqueciendo la experiencia. 
 
  
La realización de actividades educativas que 
utilizan el ordenador como soporte, permite 
trabajar el uso creativo de estas máquinas, más 
allá de los usos convencionales y cotidianos.  
 
  
Las actividades que hemos diseñado y que 
utilizan el ordenador, en vez de ser 
individualistas o aislar a los chavales del mundo 
exterior,  han conseguido el efecto contrario, 
han sido agentes sociabilizadores y de 
comunicación con otros iguales. 
  
 
 
10.1.2 En cuanto a los educadores 
 
La formación recibida en el trascurso de esta investigación ha supuesto un enriquecimiento profesional 
a los educadores que han participado de los cursos en cuanto a los videojuegos, puesto que la mayoría 
de ellos carecía de conocimientos al respecto o esos conocimientos eran escasos. 
 
Los educadores, desde un primer momento han demostrado muy buena predisposición ante el curso de 
formación, aunque es cierto que la herramienta ha de ser lo suficientemente sencilla como para no 
requerir de mucho tiempo de trabajo fuera del horario del curso. 
 
Los educadores que participan de la formación no necesitan de un nivel previo en cuanto al tratamiento 
digital de imágenes para la realización de las actividades, por lo que podemos plantear la aplicación de 
dicho curso a educadores con perfiles diferentes. 
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Además de la formación práctica, necesaria para el desarrollo de las actividades sobre creación de 
videojuegos, los educadores valoran muy positivamente recibir formación teórica respecto de los 
videojuegos. Los distintos ámbitos de aplicación de los mismos, desconocidos para la mayoría de ellos, 
como son el de la salud e incluso el artístico han resultado de gran interés y les ha supuesto un 
enriquecimiento personal y profesional variando en algunos casos la opinión que los educadores 
profesaban sobre los videojuegos y sus posibilidades educativas. 
 
 
10.1.3 En cuanto a las actividades 
 
Las actividades diseñadas han sido lo suficientemente flexibles como para poder adaptarse a las 
diferentes condiciones de varias unidades hospitalarias. Algunas tenían Internet, otras no tenían 
ordenadores, en alguna los pacientes estaban encamados, además de las limitaciones propias de cada 
enfermedad, tratamientos, etc.   
 
El planteamiento de actividades abiertas, flexibles y adecuadas para amplios rangos de edad, nos han 
permitido trabajar con edades de entre los 6 y los 17 años el mismo tipo de actividad. 
 
Dichas actividades nos han servido para acercar la creación de videojuegos al contexto hospitalario de 
forma educativa y lúdica. 
 
 
10.1.4 En cuanto a los recursos on-line 
  
La utilización de los recursos on-line al final ha resultado ser una pieza clave que ha servido de conexión 
entre la formación recibida y las actividades realizadas por los educadores.  
 
Además de ser un herramienta diseñada para las actividades y la formación, se ha convertido también 
en un potente recurso de investigación aportando datos cuantitativos y ayudando a los investigadores 
en la comprensión de diversos mecanismos didácticos que se han dado durante las actividades así como 
en las propias tareas de investigación. 
 
Los recursos resultantes también nos han mostrados nuevos usos del Campus Virtual de la UCM. Una 
herramienta didáctica implementada en la enseñanza superior, que nosotros hemos llevado no sólo a 
menores, sino que además hemos acercado al contexto hospitalario en el marco práctico de la 
investigación. 
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10.2 CONCLUSIONES QUE DAN RESPUESTA A LAS HIPÓTESIS 
 
10.2.1 Hipótesis principal 
 
La introducción del videojuego en el ámbito hospitalario es un recurso educativo adecuado para 
favorecer la experiencia de juego creativo de adolescentes hospitalizados. 
 
La introducción de los videojuegos en el ámbito hospitalario, según nuestra experiencia se perfila como 
un recurso muy adecuado reafirmando la hipótesis principal de esta tesis.  
 
El simple hecho de que los talleres consistan en la creación de videojuegos anima y motiva a los 
participantes desde un primer momento actuando como motor del taller. Las actividades realizadas nos 
muestran la buenísima predisposición de los chavales a participar en estos talleres aunque necesitan ver 
videojuegos que han hecho otros chicos y saber en qué consiste exactamente la actividad y salvar un 
primer momento de escepticismo en cuanto a su capacidad para realizarla. 
 
Las actividades han acabado orientadas a la creación de un videojuego propio que, aunque sencillo y 
corto, permita a los participantes jugar con él al término de la actividad. Centrándose en el proceso, en 
la parte gráfica y el audio del videojuego.  
 
Cuando los chavales juegan a los videojuegos que ellos mismos han creado, se recupera el componente 
social de las primeras máquinas recreativas o los “party games” de las nuevas consolas. El jugador se 
convierte en el centro de atención. Así como cuando los chavales juegan a videojuegos suelen 
interactuar sólo con los educadores, cuando juegan a los juegos que han creado, se unen familiares (si 
están cerca), educadores y otros niños para ver la partida, animar al jugador, alabar el juego y esperar 
un tuno para probar dicha creación. Se crea así un entorno de comunicación e interacción entre los 
chavales, familiares y personal y se empiezan a oír gritos de ánimo, palmas (uhhi…. Bieen!!!… ooooh!!!, 
etc..). Hemos de señalar que sólo el ambiente de fiesta que se crea en ese momento en torno al 
videojuego creado es más que suficiente justificación para la realización de esta tesis doctoral, puesto 
que las sonrisas, las risas y las palmas invaden los espacios hospitalarios en los que se está trabajando, 
como resultado de nuestras actividades. 
 
Se observa satisfacción por la propia creación entre los participantes. Juegan una y otra vez a su 
videojuego o al del compañero, sólo porque lo han creado ellos. Esto nos lleva  a pensar que más allá de 
la calidad técnica y tecnológica del juego, necesario para los videojuegos comerciales, para ellos es 
interesante en tanto en cuanto tiene valor “sentimental”.  El mejor momento del taller es cuando 
juegan o enseñan su juego participando activamente, más allá de la contemplación, en su propia obra. 
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Es fácil crear videojuegos de forma individual, pero si los monitores lo fomentan, se pueden crear en 
grupos de 2 ó 3 personas mejorando la interacción y la comunicación, así como el aprendizaje 
colaborativo y una suerte de dinámicas de grupo que sólo pueden jugar en contra del aislamiento al que 
se ven sometidos los chavales durante su hospitalización (sobre todo los adolescentes más reacios a 
establecer relaciones sociales nuevas). 
 
Teniendo en cuenta la fobia de muchos adolescentes hacia el dibujo (piensan que no son capaces, o no 
les gusta), estas actividades les permiten llegar a la creación gráfica sin tener que dibujar. Superando así 
ciertos miedos y consiguiendo centrarse en la intención en lugar de en la técnica. El hecho de que los 
educadores estén manejando el ratón, fomenta esto todavía más, puesto que la dificultad técnica de 
crear el videojuego desaparece para poder centrarse en la creación y la toma de decisiones de tipo 
gráfico y de diseño de juego. 
 
 
10.2.2 Hipótesis secundarias 
 
• El diseño y la implementación de la formación específica en videojuegos para educadores 
hospitalarios son potencialmente aplicables a otros contextos 
 
Gracias a la formación que hemos impartido a los educadores que han realizado sus prácticas en las 
unidades hospitalarias en las que trabaja el Proyecto Curarte, hemos podido facilitar y fomentar la 
realización de actividades sobre videojuegos en dichas unidades. El curso les ha servido a los educadores 
para saber más sobre videojuegos de lo que sabían antes de comenzar el curso. Teniendo en cuenta la 
disparidad de niveles en cuanto a estos conocimientos, podemos decir que el curso ha sido lo 
suficientemente flexible como para adaptarse a las necesidades de los participantes.  
 
Tras el curso, la mayoría de los educadores se han sentido capaces de impartir estas actividades y han 
valorado muy positivamente esta formación, que aunque de carácter eminentemente práctico, también 
ha trabajado el estudio teórico sobre los videojuegos, aportando sólidos conocimientos sobre las 
aplicaciones de los mismos en el ámbito educativo.  
 
Esta formación, aunque específicamente orientada al ámbito hospitalario ha dotado a los educadores de 
herramientas y recursos suficientes para poder aplicar la creación de videojuegos en otros contextos 
educativos (tanto educación formal como no formal). 
 
Para superar la brecha digital de la que hablábamos al comienzo de esta tesis y que consideramos que 
es uno de los motivos, por los que los videojuegos no son un recurso educativo habitual todavía, hemos 
de incluir en la formación del profesorado este tipo de contenidos, tanto teóricos como prácticos.  
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Concluimos también, que según las reacciones de los educadores, dicha formación teórica y general 
sobre videojuegos ayudan a mejorar la valoración de los mismos desde un punto de vista docente y 
aportan seguridad a los educadores para su aplicación en contextos reales ayudando en la superación de 
esa brecha digital. 
 
 
• La creación de recursos on-line permite la difusión de información, facilita la comunicación entre 
los educadores y los investigadores y permite el almacenaje de la obra digital realizada en los 
talleres 
 
Según los resultados de esta investigación podemos decir que los recursos on-line que se han creado 
específicamente para el pleno desarrollo de las actividades y el curso de formación, han sido de gran 
utilidad. 
 
Estos recursos han sido diseñados con la intención de poner en red, no sólo las actividades y la 
formación que son objeto de esta investigación sino también el Proyecto Curarte, ofreciendo un espacio 
privado y herramientas para la comunicación sincrónica y asincrónica entre los educadores y los 
investigadores, respondiendo así a la demanda de los educadores. 
 
La utilización del Campus Virtual como recurso on-line es un recurso que cubre las expectativas de los 
educadores y que según los registros de utilización ha sido muy productiva. Tanto los educadores como 
los participantes de las actividades han sabido aprovechar las herramientas disponibles ampliando y 
aportando a dichos recursos, no sólo materiales digitales, sino también opiniones y experiencias. 
 
El formato de estos recursos on-line, ha permitido que, en las unidades hospitalarias en las que no se ha 
tenido acceso a Internet, los participantes pudieran aportar sus obras y opiniones de forma asincrónica 
a este recurso por medio de los educadores. 
 
Aunque los participantes no han podido acceder con cuentas propias, han podido hacer uso del Campus 
Virtual y han pedido los datos de acceso del usuario genérico con la intención de acceder 
posteriormente. 
 
Las herramientas más interesantes y las más utilizadas han sido la base de datos que contiene los 
videojuegos que se han ido creando durante los sucesivos talleres y la base de datos que contiene la 
información sobre los talleres en forma de fichas. Este recurso, que no sólo sirve a los investigadores 
para el archivo, la recopilación y el posterior análisis de las actividades que se realizan, deja a disposición 
de los educadores una recopilación de ideas, talleres y evaluaciones del funcionamiento de las 
actividades, facilitando no sólo su tarea docente sino también mejorando y apoyando la formación, así 
como propiciando el aprendizaje colaborativo y significativo.  
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El Campus Virtual ha sido no sólo del agrado de los chavales, sino además ha sido considerado una 
buena idea y, puesto que participa de los mejores momentos de las actividades como son jugar a juegos 
de otros compañeros o que otros chavales puedan jugar al juego que hemos creado, podemos afirmar 
que el Campus Virtual es un elemento importante del satisfactorio desarrollo de las actividades que se 
han trabajado en esta tesis.  
 
 
• La creación de videojuegos puede ser un recurso de bienestar y salud 
 
Sendas investigaciones científicas actuales estudian la utilización de videojuegos creados para ámbitos 
específicos de salud y sus consecuencias, tanto en la Educación para la Salud como en relación con 
tratamientos para diferentes enfermedades. Repasando sus resultados se concluye que los videojuegos 
pueden ser un recurso potencial de salud que fomente el bienestar. 
 
Esta tesis se ha centrado en la creación de videojuegos por parte de niños y adolescentes hospitalizados. 
Los resultados de las actividades que se han realizado, han demostrado que la creación de videojuegos 
es un recurso creativo de bienestar y salud. 
 
 
• Los videojuegos pueden ser recursos y herramientas educativas, artísticas y creativas aplicables 
entre otros al contexto hospitalario 
 
Como hemos visto en esta investigación los videojuegos pueden ser utilizados en actividades de 
Educación Artística.  
 
Partimos de la posibilidad de plantear dos tipos de actividades con videojuegos: la utilización y la 
creación. La utilización de los videojuegos nos permite el análisis, estudio y reflexión del lenguaje visual 
que utilizan, así como trabajar sus elementos como por ejemplo los tipos de perspectivas, etc. Sin 
embargo nosotros hemos decidido centrarnos en la creación de videojuegos. Un recurso innovador que 
permite a los chavales la creación artística de videojuegos pudiendo trabajar arte interactivo, diseño de 
personajes y entornos, composición, color, iluminación, etc y que además convierte a los participantes 
de las actividades en creadores de videojuegos, traspasando la barrera del adolescente como 
consumidor (pasivo), para convertirlo en creador (activo). 
 
Al ser un producto audiovisual es susceptible de múltiples actividades relacionadas con la Educación 
Artística y visual, a las que hay que sumarle la competencia digital. A través de los videojuegos 
podremos trabajar fácilmente otros temas transversales de la educación como la igualdad, la Educación 
para la Salud o la tolerancia.  
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• El diseño de las actividades en torno al videojuego puede ser adecuado para el ámbito 
hospitalario y a la vez potencialmente aplicable a otros contextos 
 
Por todo lo expuesto hasta el momento, podemos concluir que aunque en la presente investigación 
hemos limitado su aplicación a los contextos hospitalarios,  el diseño que hemos seguido, hace posible 
su fácil adaptación a otros ámbitos y contextos educativos. La flexibilidad y apertura de contenidos 
debido a las características de las unidades hospitalarias y a los diferentes niveles de conocimientos de 
los educadores, nos han obligado a diseñar una formación y unas actividades que facilitan una aplicación 
más distendida en contextos menos restrictivos y en los que dispongamos de más tiempo para realizar 
actividades más largas.  
 
Esta hipótesis nos abrirá camino hacia futuras líneas de trabajo que nos permitirán seguir trabajando a 
cerca de la creación de videojuegos relacionada con la Educación Artística en diferentes contextos 
educativos.  
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10.3 CONCLUSIONES RELACIONADAS CON LOS OBJETIVOS 
 
El objetivo principal de esta tesis se formuló de la siguiente manera:  
 
 
 
Para poder alcanzar este objetivo principal se proponen una serie de objetivos secundarios:  
 
• Estudiar la relación entre los videojuegos y sus aplicaciones en ámbitos de Salud. 
 
• Estudiar la relación entre los videojuegos y la Educación Artística. 
 
• Diseñar e implementar recursos on-line que sirvan de apoyo a las actividades y a la 
formación diseñadas. 
 
• Evaluar las actividades resultantes de esta investigación. 
 
• Evaluar la formación de educadores resultante de esta investigación. 
 
Consideramos que, tras lo visto durante toda esta investigación, los objetivos han sido cumplidos en 
toda su formulación y complejidad. En este sentido, en respuesta a los mismos atenderemos a las 
respuestas realizadas en el apartado de las hipótesis. 
 
  
• Diseñar e implementar actividades en torno al videojuego en contextos hospitalarios. 
 
• Diseñar e implementar la formación de educadores para el desarrollo de dichas 
actividades en torno al videojuego en dicho ámbito. 
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10.4 APLICACIONES Y FUTURAS LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 
 
Las aplicaciones y futuras líneas de investigación que esta tesis puede aportar podemos resumirlas en 
los siguientes puntos: 
 
• Aplicaciones de las actividades diseñadas en otros contextos educativos. 
• Aplicación de la formación en otros contextos educativos. 
• Aplicación de los recursos on-line en otros contextos educativos. 
 
A continuación veremos en qué consisten dichas aplicaciones y futuras líneas de investigación. 
 
 
10.4.1 Aplicación de las actividades en otros contextos educativos 
 
Las actividades resultantes de esta tesis consideramos que son potencialmente aplicables a otros 
contextos educativos.   
 
Como hemos visto en el marco teórico, la relación entre los videojuegos y la Educación Artística es una 
relación bastante intuitiva. Al ser un producto audiovisual, su propia creación gráfica nos ayuda a 
trabajar múltiples elementos del lenguaje visual que podríamos trabajar en diferentes niveles 
educativos.  
 
Esta investigación, al haber arrojado resultados tan positivos en el ámbito hospitalario con niños y 
adolescentes, nos hace entender que las actividades diseñadas son adecuadas para un amplio espectro 
de edad y que podrían ser adaptadas fácilmente a diferentes niveles escolares.  
 
La flexibilidad de las actividades nos permitiría también profundizar en el proceso de creación en la 
medida deseada, permitiendo por ejemplo comenzar el proceso desde el boceto o el modelado de 
personajes que acaben digitalmente traducidos a personajes de nuestro videojuego. Este tipo de 
procesos nos permiten alargar o acortar las actividades según los objetivos planteados y el tiempo 
disponible. También nos permiten centrar la atención y los esfuerzos en todos los elementos que 
componen el juego o en alguno que nos interese especialmente como por ejemplo la utilización de la 
perspectiva en la creación de los fondos de pantalla o ambientes.  
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10.4.2 Aplicación de la formación en otros contextos educativos 
 
Esta tesis ha centrado su investigación en la formación de educadores para realizar prácticas en 
entornos hospitalarios, sin embargo, y a la luz de los resultados, consideramos que dicha formación 
podría ser fácilmente adaptable a otros ámbitos de formación. 
 
Si tenemos en cuenta que hemos concluido que las actividades podrían ser aplicables a entornos 
escolares, entonces la formación habría de dirigirse también en esta dirección. Entendemos pues que 
esta investigación podría realizar aportaciones interesantes en el Máster de Educación que actualmente 
sirve para formar a los futuros profesores de Educación Secundaria Obligatoria en la especialidad de 
artes plásticas. 
 
 
10.4.3 Aplicaciones de los recursos on-line en otros contextos educativos 
 
Una de las líneas más importantes de trabajo que hemos seguido ha sido la de creación de recursos on-
line que sirvan de nexo entre la formación de los educadores y las actividades que se han ido realizando.  
 
Como resultado, una de las herramientas que mejor han funcionado en esta tesis, ha sido el repositorio 
en forma de bases de datos de obras creadas por los participantes de las actividades. Esta herramienta 
nos ha permitido no sólo poder recopilar y archivar los trabajos digitales que se han realizado en los 
hospitales sino que además permite a los demás participantes consultarla de forma fácil y sencilla para 
convertirse en un elemento integrante de las actividades y por lo tanto un elemento activo e importante 
además de un simple repositorio. 
 
Pero desde la idea de futuras aplicaciones o líneas de investigación, creemos que este podría ser un 
interesante recurso para el Museo Pedagógico de Arte Infantil puesto que podría permitir el almacenaje 
de obra digital de forma rápida y sencilla. 
 
Como antecedente a esta línea de investigación, la tesis de Zapatero Aplicaciones didácticas de la 
realidad virtual al Museo Pedagógico de Arte Infantil, plantea el uso de la realidad virtual ligada al 
MuPAI como una alternativa al problema de espacio existente que entre otras cosas facilita la difusión 
de la obra almacenada y de recursos pedagógicos. En este caso se trabajaba la digitalización de fondos 
del Museo, pero éste en la actualidad no cuenta con un recurso capaz de archivar y catalogar la obra 
digital generada en sus actividades, ni de un sistema que permita el acceso a otros recursos que no sean 
los digitalizados actualmente dentro del Mupai Virtual. 
 
Esta investigación ha conseguido precisamente eso: archivar y catalogar obra digital creada en las 
actividades además en tiempo real, y con un coste mínimo de mantenimiento. Hemos de tener en 
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cuenta que además de obra digital, este recurso, podría permitir el fácil archivo de documentación 
fotográfica  de obras físicas. 
 
Por todo lo expuesto, consideramos que la utilización del tipo de recursos on-line que hemos utilizado 
en esta tesis, podría ser un recurso extrapolable a las actividades realizadas en el Mupai, que permita 
nuevas líneas de investigación y aplicación en estrecha relación con las conclusiones y las líneas de 
investigación planteadas de otras tesis doctorales. En este sentido podríamos hablar de un Museo de 
Arte Digital Infantil. 
 
 
10.4.4 Aplicaciones en el proyecto ARS 
 
En el 2010 se pone en marcha el proyecto ARS. Este proyecto pretende diseñar talleres para personas 
con demencia abierto a cuidadores y familiares y forman parte de él el Departamento de Psicología 
Social y Antropología de la Universidad de Salamanca y el Departamento de Didáctica de la Expresión 
Plástica de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense de Madrid.  
 
Desde esta investigación y partiendo de las conclusiones de la investigación de Russoniello (2009) y los 
proyectos COSPATIAL (2010) y Playmancer (2009), proponemos la creación de aplicaciones y 
videojuegos que complementen la terapia de las personas con demencia al amparo del proyecto ARS. 
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CHAPTER 10 
CONCLUSIONS (ENGLISH) 
 
 
 
10.1 GENERAL CONCLUSIONS 
 
As we saw at the introduction, this dissertation could be summarized as follows: 
 
This Investigation is mainly a practical research, in which we design and implement, training 
and activities for educators in order to analyze the possibilities and potential of introducing 
videogames as a creative resource in hospital environments. 
 
Once the research work is finally finished, it will enable us to reach the following conclusions. 
 
 
10.1.1 About the use of computers in Hospital Units. Advantages and disadvantages 
 
After a detailed observation of the way activities in different Hospital Units are carried out, we can 
arrive at several conclusions about the computer use in these environments. As we can see in the 
following table, such use has several advantages as well as some disadvantages that we must consider. 
 
POSITIVE FACTORS NEGATIVE FACTORS 
What calls one’s attention the most in cyber-
classrooms is the size and location of computers. 
Using them in the workshops supposes taking 
advantage of this circumstance. 
 
 
It’s very difficult to leave the laptop computers at 
the hospitals, which appears to be a disadvantage 
to educators. 
 
  
 
It will make teens more receptive to know that 
one of the activities will be using a computer. 
 
 
Not every hospital unit has internet access, 
affecting the development of the activities from 
unit to unit. 
 
 
Netbooks or laptops are, doubtless, the best 
choice for children in bed to work with, since they 
can be easily set up in hospital’s beds. 
 
The clear need of special training for educators in 
order to use digital technologies and specific 
software is also a disadvantage. 
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A projector will be really useful when assisting 
several children in bed, to work with various 
patients at the same time. 
 
 
Using the existing cyber-classrooms computers 
does not solve the need of logistic problems 
(software installation, hard drive periodical 
cleaning, administrator permission, etc). 
The creation of a digital repository to store the 
works developed by the children at the workshop, 
allows the participants to experiment with the 
creations of other participants, enhancing the 
experience. 
 
 
 
The use of educational activities involving 
computers, allows to work with the creative side 
of this machines, far beyond their conventional or 
daily use. 
 
 
 
The activities we have designed involving 
computers, instead of creating selfish attitudes or 
isolating children from the real world, have the 
opposite effect, becoming socializing and 
communication agents enabling them to connect 
with their mates. 
 
 
 
 
10.1.2 About Educators 
 
All the training received during the research has resulted in professional improvement for the educators 
involved in the videogame workshops, so long as most of them had no previous or at least very little 
knowledge of the question. 
 
Educators from the start showed the best inclination during training, although, and this must be clear, 
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the development tool must be as simple as possible in order not to spend too much time in addition to 
the training time itself.  
 
There is no need of a previous acquired level at digital image treatment for the educators taking part of 
the training to achieve the fulfillment of the activities, so we can try to apply this training to a very wide 
range of educator profiles. 
 
Beyond the practical training obviously needed to the videogame activities development, educators 
think positively about receiving theoretical training in videogames. The fields of application as health or 
artistic education, unknown for most of them, seemed to be finally really interesting to them, creating a 
personal and professional enrichment, changing in some cases the opinion of educators about 
videogames and its educational possibilities of them. 
 
 
10.1.3 About the Activities 
 
Designed activities have shown to be sufficiently flexible to be adapted to the different conditions of 
several Hospital Units. Some of them were connected to the Internet, Sometimes there were no 
computers, some patients had to be in bed, and also considering the logical limitations of each illness, 
treatment, etc. 
 
As the activities established were open, flexible and appropriate to several age groups, we were able to 
work with young people from 6 to 18 years old with the same activity. 
 
The activities clearly created an approach between videogame creation and the health context from an 
educational, recreational and fun way. 
 
 
10.1.4 About On-Line Resources 
 
The use of On-Line resources finally has been decisive in connecting the received training and the 
educator activities.  
 
Being not only a specifically designed tool for the activities and training, it also has become a powerful 
resource for researching supplied quantitative data and helping educators understand the several 
didactical mechanisms shown during the activities, and along the investigation’s main work. 
 
The resulting resources also made us discover new ways to use Virtual Campus of the UCM (Complutense 
University of Madrid). A didactical tool implemented in higher learning, that we achieved to be used by young 
people, but also opening the possibilities introducing it in a health context in this investigation frame. 
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10.2 CONCLUSIONS REGARDING THE HYPOTHESIS 
 
10.2.1 Main hypothesis 
 
The introduction of videogames into a healthcare environment can be an appropriate and 
educational resource  enhancing  the creative experience of hospitalized minors. 
 
The introduction of videogame into hospital environments, as we have experienced, seems a useful 
resource in affirming the main hypothesis of this thesis.  
 
Simply creating a workshop on videogame design cheers up and motivates participants, acting from the 
first moment as a detonator. The activities developed demonstrate the predisposition of young people 
to take active participation at the workshops. Although they experience initial skepticism of their actual 
capabilities, seeing other video games developed by young people and knowing the exact tasks included 
in the activity make it possible. 
 
The activities were finally guided toward the creation of a self-crafted videogame, focusing mainly on its 
graphic and audio processing; which although simple and short, allow the participants to play with at 
the end of the activity. 
 
When young people are playing with a videogame created by themselves, the social component is recovered, 
from the first arcade videogame models or the “party games” with the new consoles. The player becomes the 
center of attention.  When children play videogames, they usually only interact with the educators, but when 
they play games they created themselves, family (if they are available), educators, and other children join in 
the experience, so as to see the game-play, encourage the player, praise the creation, and waiting their turn 
to try the game. A very special environment is finally created, full of communication and interaction, 
connecting young people, their relatives and medical staff. Suddenly we start hearing cheers and encouraging 
words, claps  (Great!…. Well done!!!… ooooh!!!, etc..). We must point out that only with the sense of 
happiness created at that time, thanks to the videogame, the development of this doctoral dissertation is 
justified, as the claps, the laughs and the smiles pervading the healthcare environments in which we were 
working, is without doubt the best reward, as the result of our activities. 
 
One observes satisfaction in self-creation among the participants. They play time and time again not only 
their own videogames, but their partner’s games too, simply because they have created them. This leads us 
to think that beyond the technological or technical aspects necessary for commercial videogames, to them it 
is interesting in as much as they have sentimental value.  The best moments during the workshop is when 
they are playing or showing their games, participating actively in their own achievements, beyond more 
contemplation. 
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It is easy to create videogames individually; but if monitors allow, they may be created in groups of 2 or 
3 people, thereby fostering interaction and communication, as well as collaborative learning. This results 
in a kind of group dynamic that clearly offsets the isolation affecting hospitalized children (mainly teens 
who are usually unwilling to establish new social relationships). 
 
Taking into consideration the reluctance of adolescents to drawing (of which they either believe they 
are incapable or, or which they just do not like), these activities allow them to complete a graphic work 
without drawing, thus surmounting their fears and being able to focus on the intention instead of the 
technique. The fact that the educators control the mouse fosters the effort even more, as the technical 
difficulty of creating videogame seems to disappear feeling free to concentrate at creation and decisions 
to design and create the game. 
 
 
10.2.2 Secondary Hypothesis 
 
• The design and implementation of specialized training on video games for hospital educators are 
potentially applicable to other contexts 
  
 
Due to the training we have offered to the educators in the Hospital Units working with project Curarte 
R&D, we have been able to facilitate and foster the creation of activities on videogames in such units. 
The course provided educators with more information about videogames than they had previously 
possessed. Taking into consideration the disparity of levels of knowledge, we can say that the course 
was sufficiently flexible so as to adapt to the various needs of its participant.  
 
After the course, the majority of the educators felt capable of teaching these activities, regarding their 
training very favorably. Even though the experience was eminently practical, the theoretical study of 
video games has also provided solid knowledge about its application in the educational field. 
 
This training, although specifically oriented to hospitals, provides educators with sufficient tools and 
resources that may apply to videogame creation in other educational contexts (both formal and non-
formal education). 
 
To overcome the digital gap, mentioned at the beginning of this dissertation and which we consider one 
of its inspirations, by which videogames are not yet a common educational resource, we must include 
theoretical as well as practical training of the educational personnel. 
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According to the educators’ responses, the general and theoretical training in videogames helps to 
improve their evaluation from the pedagogical point of view. At the same time, it provides the 
educators confidence for its application in real contexts, helping to overcome that digital gap. 
 
 
•  The creation of on-line resources provides for the spread of information, facilitates 
communication between educators and investigators, and provides for the storage of the digital 
creations generated during the workshop 
 
According to the results of this investigation, we can say that the on-line resources that have been 
created specifically for the development of the activities and the training have been very useful.  
 
These resources were created with the intention of making accessible online, not only the activities and 
training that are the object of this investigation, but also Curarte R&D project. This offers a private space 
and the tools for the synchronic and asynchronic communication between educators and investigators, 
thus responding to the demand of educators. 
 
The use of Virtual Campus as an on-line resource fills the educator’s expectations and according to the 
usage records have been very productive. Educators and participants of the activities have been able to 
take advantage of these tools, increasing and enhancing them with digital materials as well as opinions 
and experiences. 
 
The format of these online resources, has allowed the participants in the Hospital Units without access 
to the Internet to provide their work and opinions asynchronically to this resource through the 
educators. 
 
Even though the participants were unable to access the online resources with their own accounts, they 
have been able to use Virtual Campus, and they have requested access information from the generic 
‘user’ with the intention of accessing Virtual Campus later. 
 
The most interesting and the most utilized tools have been the database that contains the videogames 
that have been created during the workshops, and the database that contains the information about 
those workshops in catalog form. This resource provides investigators with the ability to file, compile 
and analyze the activity previously done, making available for the educators a summary full of ideas, 
workshops, and the evaluations of the workings of the activities. It facilities not only their pedagogical 
task but also improves and supports the training and fosters collaborative and meaningful learning. 
 
The kids have enjoyed accessing Virtual Campus very much. Furthermore, Virtual Campus is a good idea 
because it integrates the best moments of the activities (like playing other kid’s games or allowing other 
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kids to play the game that we have created) and thus, we can say that it is an important element in the 
satisfactory development of the activities brought forth in this dissertation. 
 
  
• Videogames creation is a resource of health and well-being 
 
Many current scientific studies examine the use of videogames created specifically for the healthcare 
environment and the consequences of its usage, doing so not only for health education, but also in 
relation to the treatment of different illnesses. Reviewing the results of these investigations, we 
conclude that videogames can be a resource that foments good health well-being.  
 
This dissertation has focus on the creation of videogames by hospitalized children and young people. 
The results of the activities that have been carried out, demonstrate that videogames are a creative that 
foments good health well-being. 
 
 
• Videogames are an artistic, creative and educational resource and tool applicable among others 
to a hospital context 
 
As we have seen in this research videogames can be used at art-educational activities. 
 
We have proposed two types of activities with videogames: use and creation. The use of videogames 
with adolescents as creators allows us to analyze, study, and to reflect upon the visual language they 
use; and at the same time to address its myriad components, such as different types of perspective, etc. 
Nevertheless, we have decided to focus on the creation of videogame. This is an innovative resource 
permitting young people to create art, videogames, to work with interactive art, character design, 
virtual environments, composition, color, illumination, etc, surmounting the hurdle of adolescents as 
simple consumers and transforming them into creators.  
 
As an audiovisual product, it is susceptible to several related activities associated with art and visual 
education, as well as digital competency. All of this allows us to work along other ancillary educational 
fields, such as equality, health education, or tolerance. 
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• The design of activities pertaining to videogames could be suitable in health environments and at 
the same time potentially applicable in other contexts 
 
According to what has been stated, we can conclude that even though in the actual research we limited 
the application to hospital environments, the design we have used makes easy its adaptation to other 
educational contexts. The contents being flexible and open, just because of the differences between 
Hospital Units, and the varied knowledge level showed by educators, forced us to design a training and 
activities that would facilitate a distended application in less restrictive contexts and in those where 
more time is available in order to carry out longer activities.  
 
This hypothesis will open for us new lines of research for future investigations, allowing us to continue 
working on videogame creation related to Art Education at different educational contexts. 
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10.3 CONCLUSIONS REGARDING OBJECTIVES 
 
The main objective of this thesis was formulated as follows:  
 
 
• To design and implement activities around videogames in a hospital context. 
  
• To design and implement educator training for developing these activities around 
videogames in a hospital context. 
 
 
 
In order to reach, this main objective several secondary objectives were defined: 
  
• Examine the relationship between videogames and their implementation at health environments. 
 
• Examine the relationship between videogames and Art Education. 
 
• Design and integrate on-line useful resources as a support to the activities and the training 
provided. 
 
• Evaluate the activities resulting from this research. 
 
• Evaluate educator training resulting from this research. 
 
We finally must consider, as a result of everything we have seen during this research, that the objectives 
have been fulfilled in all their complexity and formulation. In this sense, as a response to them, we will 
explain the answers at the Hypothesis subsection.  
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10.4 APPLICATIONS & FUTURE INVESTIGATION PATHS 
 
The applications and future research paths of this dissertation can be summarized in the following 
points: 
 
• Apply the designed activities in other educational contexts. 
• Apply this training in other educational contexts. 
• Apply the on-line resources in other educational contexts. 
 
Next we will show what are these applications and future investigation paths all about. 
 
 
10.4.1 Apply the activities in other educational contexts 
 
The resultant activities of this dissertation can be considered potentially applicable to other educational 
contexts. 
 
As it was demonstrated in the theoretical framework, the relationship between videogames and Art 
Education is a very intuitive one. As long as it is an audiovisual product, its own graphic creation helps us 
to work with multiple visual language elements that can be used at different educational levels. 
 
This research, showing such positive results in hospital environments with children and teens, makes us 
think that the designed activities are suitable to a wider age range and that it would be possible to adapt 
them to different learning levels. 
 
The flexibility of the activities would allow us to reach greater depths in the creative process as desired, 
allowing the process to begin by sketching or modeling the characters that will end up as fully-realized 
digital videogame characters. This process allows us to shorten or lengthen the activities depending on 
initial objectives and available time. At the same time, it keeps our attention and efforts focused on 
elements that make up a game or in one especially interesting game, as for example the use of 
perspective in the creation of the layouts or backgrounds.  
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10.4.2 Applying training to other educative contexts 
 
This dissertation centered the investigation on the educators training to do practice at hospital 
environments, although, as the results demonstrate, we consider that training suitable to be adapted to 
several training frames.  
 
If we take into consideration that we have concluded that the activities could be applied to educational 
environments, the training should be directed also in this direction. We understand then that this 
research could provide an interesting contribution to the Master’s in Education currently used to train 
future teachers for secondary Obligatory Education in the branch of applied arts. 
 
 
10.4.3 Applying on-line resources to other educative contexts  
 
Maybe, the most important path followed, was the creation of on-line resources as a link between 
educators training and the development activities.  
 
As a result, one of the best working tools used in this dissertation seems to be the repository built with 
databases to preserve the creations of the participants of the activities. This tool allows us not only to 
compile and file the digital works done in hospitals but also allows other participants to use it in an easy 
and simple way. This becomes an integral element of the activities and, therefore, an active and 
important element rather than simply a repository. 
 
However, regarding future developments or investigational paths, we believe that this to be a useful 
resource for the Childhood Art Pedagogical Museum (Mupai), as it will help to store the digital creations 
in and easy and secure way. 
 
As a precursor in this path of investigation, Zapatero’s paper "Aplicaciones didácticas de la realidad 
virtual al Museo Pedagógico de Arte Infantil" (“Didactical application of virtual reality to the Childhood 
Art Pedagogical Museum), proposes the use of Virtual Reality linked to Mupai as an alternative to the 
existing available space problem, facilitating the diffusion of the stored creations and the pedagogical 
resources. In this case, he considered the digitalization of the Museum’s collection, but currently this 
method does not have the resources capable of filing and cataloguing the digital creation generated by 
its activities, or even provide a system to allow the access to other resources apart from the previously 
digitalized data into Mupai Virtual Project. 
 
 
 598 
 
This research, on the other hand, has achieved precisely this point: file and catalogue digital creations 
developed by the activities even in real time, with a minimum of maintenance cost. We must also 
consider that besides the digital creations, this resource would easily allow the easy filing of 
photographic documentation about physical creations. 
 
According to everything we previously stated, we consider that the use of on-line resources, used 
specifically in this dissertation, could be an excellent resource to extrapolate to the activities at the 
Mupai that will result in new areas of investigation and application in close relation with the conclusions 
and investigation paths pointed by other doctoral dissertations. In this path we could talk about the 
creation of a Childhood Art Digital Museum in the future. 
 
 
10.4.4 Applying  ARS Project 
 
ARS Project begins in 2010. Main objective of this project is design workshops for persons with 
dementia opened their family and health staff. This project is developed by Department of Social 
Psychology and Anthropology of Salamanca University and Department of Didactic of Plastic Expression 
of Fine Arts Faculty of Complutense University of Madrid.  
 
From our research and for to continue with Russoniello's research (2009) and COSPATIAL Project (2010) 
and Playmancer Project (2009), we propose design and development of videogames for complete the 
therapy of persons with dementia under ARS Project. 
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11.3 Lista de videojuegos comentados 
 
911 Paramedic http://www.legacygames.com/download_games/861/911_paramedic/ 
 
Active 2 www.easportsactive.com/  
 
Age of Empires (Saga). http://www.microsoft.com/games/age2/ 
 
Age of empires III http://www.ageofempires3.com/  
 
Age of Mythology http://www.microsoft.com/spain/juegos/ageofmythology/gold.aspx 
 
Alcochol 101 Plus http://www.alcohol101plus.org/campus/ 
 
Anatomía de Grey http://www.greysanatomyvideogame.com/  
 
Anatomía de Grey: El Videojuego http://www.ubi.com/ES/Games/Info.aspx?pId=7378  
 
Armadillo Run http://www.armadillorun.com/  
 
Assasin Creed II http://assassinscreed.es.ubi.com/ 
 
Astropolis http://www.autismcollaborative.org/ 
 
Baldur’s Gate  https://us.blizzard.com/games/d2 
 
Ben’s Game http://www.sfwish.org/site/pp.asp?c=bdJLITMAE&b=81924  
 
Body Mechanics http://www.bodymechanics.tv 
 
Bordergames Lavapies http://www.ravalnet.org/bordergames/ 
 
Call of Duty 4 http://www.callofduty.com  
 
Capitalism II http://www.enlight.com/capitalism2/  
 
Carta Blanca - página web oficial no disponible. 
 
Circle Maze  http://www.jamodrum.net/exhibits.html 
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City Salud http://www.citysalud.es/. 
 
Civilization  http://www.civilization.com/  
 
Dante’s Inferno http://www.dantesinferno.com/  
 
Dental Implant Training Simulation http://www.breakawaygames.com/serious-games/solutions/ 
healthcare/  
 
Diablo II http://us.blizzard.com/es-mx/games/d2/  
 
Donkey Kong -  página web oficial no disponible. 
 
Eastern Front http://www.theeasternfront.org/  
 
Emergency 2012 http://e2012.deepsilver.com/en/news/index.html 
 
Eye OK http://eyeok.aido.es/  
 
Faceland.http://www.do2learn.com/subscription/product_details/cd_Faceland.php 
 
Far Cry 2 http://farcry.es.ubi.com/  
 
Final Fantasy VIII http://www.finalfantasy13game.com  
 
Food About. http://www.alimentacionyvida.org/ 
 
Gran Turismo 5 www.psicofxp.com y www.gran-turismo.com/ 
 
Grand Theft Auto. San Andreas http://www.rockstargames.com/sanandreas/  
 
Guitar Hero http://www.guitarhero.es/juego/index.php  
 
Harry Potter y el Cáliz de Fuego www.EA.com/HarryPotterandtheOrderofthePhoenix/  
 
Harry Potter y las Reliquias de la Muerte http://www.harrypotter.ea.com/es/  
 
HIV/AIDS and Drug Abuse Maze http://teens.drugabuse.gov/havefun/hiv_Quiz.php 
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Hospital Tycoon http://www.codemasters.com/hospitaltycoon/ 
 
House MD el videojuego http://housemdgame.com 
 
HumanSim http://www.virtualheroes.com/healthcare.asp 
 
Hysteria Hospital: Emergency Ward http://row.og-international.net/games-details.asp?gameid=5 
 
Ilomilo http://www.ilomilo.com  
 
Inmune Attack http://www.fas.org/immuneattack/ 
 
Journey into the brain http://morphonix.com/software/education/science/brain/ 
children/brain_journey_kids.php 
 
Las Aventuras del Capitán Quimio http://www.royalmarsden.org/captchemo 
 
Lifesigns: Hospital Affairs (2009). http://www.lifesigns-game.com/ 
 
Little Big Planet 2 http://www.littlebigplanet.com/es/2/  
 
Little Big Planet www.littlebigplanet.com/ 
 
Los Sims 2 mascotas  http://www.ea.com/es/juegos/los-sims-2-mascotas  
 
Mad-World http://www.sega.com/madworld/  
 
Magic Pen  http://www.bubblebox.com/play/puzzle/975.htm 
 
Minijuegos de la Asociación Española contra el Cáncer (AECC) 
https://www.aecc.es/SobreElCancer/CancerInfantil/Paginas/Cancerinfantil.aspx  
 
Monkey Island 4  http://www.lucasarts.com/games/platform.html 
 
Monkey Island http://www.lucasarts.com/games/monkeyisland2/ 
 
Mono http://www.binaryzoo.com/games/mono/ 
 
Naraba http://www.narabaworld.com/es/  
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Neverball http://neverball.org/ 
 
Okami. Fuente www.meristation.com 
 
Pac Man -  página web oficial no disponible. 
 
Pamoja Mtaani http://hivfreegeneration.warnerbros.com/  
 
Patapon http://www.patapon-game.com  
 
Pong-  página web oficial no disponible. 
 
Pro Airplane Flight Simulator http://www.proflightsimulator.com/index3.html  
 
Pro Evolution Soccer 2010  http://www.konami-pes2010.com/ 
 
Proyecto Hybrid Playground http://www.lalalab.org/  
 
Reac Table http://www.reactable.com/ 
 
Re-Mission http://www.re-mission.net/site/game/index.php 
 
Resident Evil 5 http://www.residentevil.com/  
 
Rez http://www.sonicteam.com/rez/ 
 
RockBand http://www.rockband.com/  
 
Second Life http://secondlife.com/  
 
Sims 3. Fuente: http://es.thesims3.com/ 
 
Space Invaders-  página web oficial no disponible. 
 
Street Luge www.5dt.com/products/ivrpds14.html 
 
Stunts -  página web oficial no disponible. 
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Super Breakout -  página web oficial no disponible. 
 
Teen City http://www.dip-alicante.es/iter/teencity/teen_city_es.html.  
 
Tehkan-  página web oficial no disponible. 
 
Tekken 5 http://tekken.namco.com/  
 
The Booze Cruise http://boozecruisegame.pbworks.com/w/page/9135458/FrontPage 
 
The incredible adventures of the amazing food detective https://members.kaiserpermanente.org/ 
redirects/landingpages/afd/ 
 
The Sims 2 www.thesims2.ea.com/ 
 
The Witcher http://tw2.thewitcher.com/  
 
Tomb Raider http://www.tombraider.com/  
 
Tomb Raider Legend http://www.tombraider.com/  
 
Trauma Center: Second Opinión y New Blood (2007) http://www.atlus.com/trauma_center/  
 
Trivial Conoce Educación sexual http://www.ametsasoft.net/index_esp.htm 
 
Virtual Drug Use http://www.tavad.com/vacuna-contra-cocaina.htm 
 
Wii Fit y Wii Fit Plus http://wiifit.com/ 
 
Wizard and the princess  -  página web oficial no disponible. 
 
Zak  vs Mutantes http://www.abbottdiabetescare.com.ar/  
